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& 2jp£*' ryoJpktoproch e r au 
maximum de mon 
v< * Experience de jeu, 

je vous conseille de 
tf\4 wef^rer la revue Sombre N°i 
^ au kit de demo Sombre Light, 
lb ; * La revue comporte en plus les 
descriptifs des Traits et des 
Personnalil^s et un scenario. 

Sombre constitue le livre de base. II 
apportc le systcmc dc resolution et les 
^ .techniques du maitre de jeu, le livre 
source de Millevaux apporte 
m- le setting et des routines 
^ v de maitrise specifiqucs 
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Millevaux est ! 

un dark world : :* 

Un supplement de JP 
contexte pour le jeu v % 
de role Sombre. Le 
present document 
constitue le livre source 
Pour jouer a Millevaux, 
il est necessaire et 
suffisant dutiliser leA- 
kit de demo jouable^ 
Sombre Light ou la# 
revue Sombre nT \1 

( ( V 

ainsi que ce present 
livre source. 4 k m 
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experimente MiUeyaux 
ces dermeres annees* 



pour son soutien 
t son perfectionnisme 
contagieux ! 
Carthago delenda est. 
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A VERTlSSEMENT : 

Millevaux presents. * 

contenu pnnvant eire* V 
considere 
ou choq 

a avertir qu’il s’adresse a un 
public mature. II avertit egalement 
que le contenu est contextuel. 1/ auteur 
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Wcommeviol^^^.-.r 5 
quant. V auteur tient- . m 
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presence un univers de fiction et ne » qui daient le record de 
souhaite pas faire l’apologie d’ideologie^ parties ! Mes respects 
ou de pratiques contraires a la morale.- putrides 

II invite son public a faire preuve X Un grand merci a 

discernment et a considerer ( M ^ Johan Scipion 

que les elements politiqt.es j % pc 

et religieux sont * ' £ tj^on p, 

en scene dans un J r 
cadre fictionneL' #* 
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ENTREZ DANS MILLEVAUX... 

C’est enfin arrive. 

L’Apocalypse. Des Entites Mythologiqucs ont bouscule PHumanite 
de son trone. Ce sont les vainqueurs qui ecrivent PHistoire... Mais ils 
n’ont rien ecrit du tout ! 




En lieu et place d’unc Europe autrefois florissante, un champ de 
mines. Des bourrasques radioactives et des silhouettes fugaces sur la 
Place de la Concorde. Une foret primale et sans limites 
Loud res. Casablanca n est plus qu un gigantesque marais. Et Moscou 

Deux 



recou vre 



une taiga gelee. Ils nc sont plus guere en Europe, les hommes 
millions tout au plus. Moins qu’au debut de PEmpire Romain. Et ils 
;ne. : se rappellent pas. Ils ne se rappellent pas qu’ils furent jadis autre 
chose quc des betes sauvages, ils nc se rappellent pas dc l Agc d’Or. 
• Les rhapsodes qui evoquent cette epoque sont traites de fous. 



Voila dans c 



propose d’evoluer. L’ Europe post 



ecor je vous 



apocalyptique pour lc jcu dc role Sombre. 



Millevaux est un alambic 
oil Pon aura it laisse 
un bouillon de culture 
6*^'- trop longtemps. 




Millevkux est forest ici 
La Nature sous la forme primale 

envahit et domine le monde connu. Les hommes x 
survivent jusqu’au jour oil ils disparaitront ou 
deviendront de simples animaux. 

Lcquilibrc naturcl sera ainsi rctabli. 

Millevaux est post-apocalyptique. L’humanite a deja perdu la 
bataille. Seuls les fous peuvent esperer de meilleurs lendemains. 



Millevaux est sludgecore. Comme le genre musical dont l’adjectif est 
tire, Millevaux est visqueux, rugueux, cradc ct sans pitic. 

Amis joucurs, n'allez pas plus loin. Ce qui suit concerne uniquement 
le meneur de jeu. A lui de prendre connaissance des secrets de ce 
monde et de vous les distiller a son rythme. Mais rassurez-vous, ce 
supplice ne s’arretera pas quand tous les mysteres auront ete devoiles. 



■ 
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MILLEVAUX 



/{ Je suis 
/ la peau 
- : et Je suis 
les os 



ont boulcvcrsc 



LES RACINES LE 



V Je Bui® 

^ p0^ r 



. POST-APOCALTPTiqDE. 

.FORESTIER. 

.SLUDGECOES. 

LEurope en 7.400. Un cataclysme a ravage les 
infrastructures humaines. Unc foret mutante recouvre tout. 

Des creatures hostiles la hantent. Les humains, victimes dune 
degenerescence de la memoire, sonc retournes a la barbarie. 
Ils survivent dans un monde qu'un Dieu 
- Shub-Niggurath - et ses seides - les Horlas - 



Lcs pcrsonnages :> / 

Illumines mystiques, mercenaires tribaux ou nomades survivalistes. 



*Ji 









• X . t 

Les scenarios 

Dans une ambiance tour a tour oppressante, western, grand guignol 
ou dark fantasy, les personnages tentent de survivre, puis de percer 
les mys teres de Millevaux, voire d'en faire un monde meilleur. 



Que faut-il pour jouer ? : 

Des scenarios ei d’autres supplements sont prevus. Cependant, on 
peut jouer en se contentant des seules regies de Sombre et de ce livre 
source. II est mcme possible de jouer apres avoir lu lcs regies de 
Sombre et ce seul chapitre Mener le Jeu et Cet ensemble pose les 
paradigmes necessaires et suflisants. Sombre est deja un jeu de role 
complct. Tout cc qui est dit dans Sombre est valablc pour Millevaux. 
Millevaux est une fagon de jouer a Sombre dans un contcxte dc 
survival forestier horrifique et post-apocalyptique. Sachant cela, on 
pourrait meme s'abstenir de lire le chapitre Mener le Jeu. 



Certes, une bonne partie du mystere sur Tunivers de jeu ne sera pas 
leve. Millevaux est un jeu d’exploration aussi bien pour le MJ que 
vpour le joueur. Le contexte est pose, votre imagination peut faire le 
reste. Les scenarios et supplements serviront juste a augmenter 
Texperience. 

Quelle ^st la pulpe du jeu de role Millevaux, une fois enleve le 
decorum cthno-anachrono-ritualiste ? Un jeu sur la forct, rien 
d'autre. Base sur trois images mentales : 

- La foret, immense, obstruant toute la vue, un n^onde de tenebres. 

- Lcs derniers hommes quiia pcuplcnt, faiblcs, primitifs, tcrrasscs 
par la peur et la superstition. 



- Une presence divine, globale, indescriptible, demesurement hostile. 





RAMIFICATIONS TECHNIQUES 



Abreviations 



Feuillc M & M : Double Fcuille Materiel & Memoire 



MJ : Meneur de Jeu, Maitre de Jeu 



PJ : Personnage-Joucur 



Termes techniques 



Encyclopedic Minuscule : 

Lexique de termes specifiques 
a Punivers de Millevaux. 



Double Fcuille Materiel & Memoire : 

' 

t Aide de jeu specifique a Millevaux. Elle est 
« joinle dans ce livre source et telechargeable 
sur la page internet de Millevaux. Elle se 
compose de 3 parties : 





« Becquetance » (inventaire de la nourriture 
et des boissons), « Matos », « Memoire ». Les parties 
« Becquetance » et « Matos » representent 
binventaire complet des possessions du PJ. 



Jeu de role : 

Jeu narratif. Le but est de construire une fiction a plusTe'urs 
sous la forme d une conversation. Le MJ controle 
Penvironnement. Le ou les joueurs controlent chacun un PJ 
qui evolue dans cet environnement. V 

La fiction est centree sur ce que les PJ vivent dans cet 
environnement. Le systeme de jeu donne la fa^on de gerer^ 
les situations pour crccr une fiction dans le style djjir 4^V 
Ici, le systeme = Sombre + Livre Source de MillevauS^f*' 



oueur 



Kaccourg jour.de ^ignpr qui tnearnent 

un personnage-joueur (par opposition au MJ) 



Routines de Maitrise : 

Lorsque je joue a Millevaux, j'applique le syst^ 
de Sombre « by the book », e'est-a-dire a la let* 
Les routines de maitrises sont des habitudes 
Lech 



niques qui me permettent de plaque 
Sombre les specificites de Millevaux 
sans pour autant modifier ou contredire 
le systeme de Sombre. 



ENCYCLOPEDIE MINUSCULE 

Age d'Or : . 

Periode hisiorique avant lapocalypse. Certains pensent que 
Millevaux a toujours ete ainsi et done qu’il n’y a pas eu ni 
d’apocalypse ni d’Age d’Or. 



Corruption : • ; .C 

L'influence de Shuh-Niggurath se materialise par un corpuscule 
(la corruption) et une onde (regregore). La Corruption cst 
l'essence meme de la foret, cest un aggnt mutagene qui vehicule 
la degenerescence et touche, a nTmaux^hu mains et vegetaux. La 
corruption est rener^e meiT^^y/fa^S^c^l^rie: 

Dead Zone Memorietle : ' > ' \ s U ’ ; • 

Frontiere qui separe les sou venirs^mbtiOnneh intacts et ceux 
plus anciens effaces a cause du Syndrome de l’O'ubli. 



Deite Horla : ’ v 

Les Deites Horlas sont pajmi les premiers Horlas apparus apres 
le Jour de la Catastrophe. Elies concentrent des quantites 
massives de corruption ct Tegregore, cc qui leur accorde unc 
nature presque divine. Seule Shub- Niggurath les surpasse. 

Une Deite Horla est l’incarnation dun des principes de la 
corruption (la degenerescence, la fertilite, la mutation...). 



Egregore : 

L influence de Shub-Niggurath se materialise par un corpuscule 
(la corruption) et une onde (Fegregore). La Corruption nest que 
matiere brute, Tegregore est la remanence de toutes les hantises 
humaines. Elle influence la forme de Millevaux, participe a la 
formation des Horlas et dicte les codes de la Sorcellerie. 




ENCYCLOPEDIE MINUSCULE 



Flachebacque : 1 

Souvenir oublic derriere la Dead zone mcmoriellc qui remonte 
soudainement a F esprit. 



Horla : ^ :$/) 

Dans la superstition de Millevaux, designe tous lcs monstres et 
les demons qui hantent la foret et menacent chaque jour 
l'humanite d'extinction. 















\ \ 
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Langue Puti ide : 

Langue composee de grognen)cnts;etMe borborygmes. Elle peut 
etre parlee aussi bien par les humains, la plupart des animaux et 

y 

les Horlas. C'est la mere de toutes les langues, la langue des 
rituels de Sorcellerie etla langue de Shub-Niggurath. 



Mur de la Honte : f 

Muraille gigantesque et reputee infranchissable qui entoure 
Millevaux. Certains pretendent cju'i 1 existe un monde au-dela : 
1'Exterieur. 



Shub-Niggurath : > 

Divinitc issue dcs ccrits d'Howard Phillips Lovecraft. Associcc a 
la nature, la fertilite et la degenerescence, Shub-Niggurath est 
l'Entite Mythologique qui regne sur Millevaux. La plupart des 
humains ignorent son existence. 




ENCYCLOPEDIE MINUSCULE 




Sorcellerie : 

La sorceller 

Elle se pratique instinctivement ou au terme d’un apprentissage 
Un sorrier nest jamais completement maitre des effets de sa 
magie. La corruption et l’egregore le manipuleni en retour, 
alterant aussi bien son corps que son esprit. 



e mam 



Syndrome de l'Oubli : 

Ce trouble hereditaire frappe la niajojite des habitants de 
Millevaux. Le Syndrome de. l'OuIdrtc^uche la memoire 
emotionnelle. V • J * 



Les gens n'em eg'istrerit les^spuv.enu's (tes evenements que 
pendant trois ans. La memoire des savoir-faire n'est pas 
concernee. ^ 






• CUISINER UNE SEANCE DE JEIJ 



Tout au long de ce guide, je vais faire une analogic avec la 
cuisine. Le MJ est le cuisinier et les joueurs ses convives. 



Ce guide reprend la structure type d’un scenario de 
Sombre. II explique comment je prepare un scenario ou 
improvise une seance de jeu dans le contexte du dark world 
Millevaux. Que ce soit en preparant ou en improvisant, j’utilise 
les memes procedures (de mcmc qu’on peut faire des plats sur 
le pouce et des cuissons-minutes en restant un cuisinier). Les 
termes entre parentheses referent aux titles des autres chapitres 
du Livre Source ou des supplements a venir. 

Le pitcH 

et un assaisonnement mPaSnCS * CU ' sincnt avec <*es ingredients 



Les In Sredients sont Jes eJemcnr, A. I- • 
MilJevauv Am' aments de J univers de 

I ’Encyclopedic ^ 

,h “"“Went la physique de IWers. 






\ La corruption est presente, les Horlas 
/ existent, les humains sont atteints du 
v J Syndrome de l’Oubli... Je ne mets pas 

toujours les memes ingredients en avant. 

Je peux ainsi cuisinerun scenario qui parle 
du Syndrome de l’Oubli et oil n apparaissent pas les Horlas. 

Je peux rajouter tous les ingredients qui sont dans la suite de 
ce Livre Source et dans les supplements. Je peux aussi inventer 
d’autres ingredients du moment qu’ils ne contredisent pas les 
ingredients de l’Encyclopedie Minuscule. Si je veux ajouter des 
elfes et des nains, je peux le faire. Je peux meme expliquer leur 
existence par l’egregore. Si j’ai rajoute un ingredient une fois,J| 
nc peux pas nier son existence lors de la prochaine seance f/m 
avec les memes joueurs. L’univers peut varier d’une table /' M 
a l’autre en restant coherent au sein de la meme table, jr ff 



forestier post-apocalyptique et horrifique. /§ 
Une recette de Millevaux regroupe quatre | V§ 
condiments principaux. Du plus important | 'm 
au moins important : L’horreur, la survie, 
la foret, la chute de la civilisation. Je peux , M 
soustraire certains de scs condiments sauf 
l’horreur. Si j’enleve tout, meme si j ’utilise lesB 
ingredients de l'univers Millevaux, je ne cuisine - 
plus du Millevaux. Je peux rajouter d’autres lj 
condiments : l amour, l’enquete, lc mysticismc, / 
l’heroisme. Je ne rajoute pas trop de condimepas. 
car sinon on ne sentira plus le gout de base. f 





Ce premier pitch est du Millevaux : 

« Lcs PJ sont des nomades affames. A la recherchcs^P 
de nourriture et de materiel, ils explorent un ancien 4 
centre commercial envahi par la vegetation. A cause^J 
de Pegregore du lieu, les anciens occupants du * If 
centre commercial reviennent les agresser 
sous la forme de zombies. ». 

C’est bien du Millevaux parce que j’utilise les ingr 



ents 



de jeu (l’egregore) et les 4 condiments de base. J’ai rajoute un 
ingredient : des zombies. 

Ce deuxieme pitch n’est pas du Millevaux : 

« Melodrame et huis-clos dans une grande maison. Les PJ sont 
les membres dune famille en crise qui vont s’affronter. » 
L’univers de jeu n’est pas mis en scene et aucun des 4 
condiments de base n’est present. 



% 









S^^Ce troisieme pitch est du Millevaux, bien qu’il 
soit un developpement du deuxieme : 
Melodrame et huis-clos dans un abri antiatomique 
A souterrain. A la surface, la foret et les Horlas sont 
W trop menagants pour qu'on ose sortir. Les PJ sont 
les membres d’une famille en crise qui vont 
^Cs’aftrontcr. L’isolcmcnt commence a lcs rendre fous. 
jpn soup^onne une presence invisible dans le bunker. 
A Cet ennemi est-il exterieur ou interieur ? ». 



-f .es ingredients du jeu sont plus suggeres que 
montres mais ils sont presents. Les 
— mm r co ndiments survie, foret et post-apocalyptique 
w sont presents en petites quantiles. 



i 





L’horreur est 
Horreuri 
melodrame peuc 
ou a la folie. 
un Horla s’est peut 
bunker. Horreur 
le Horla n’a peut- 
d’existence 
etre le fruit de 
delirante 

du Millevaux ^ i 
pitch est tres 
premier. 



presente completement. 
psychologique car le 

( tourner a la boucherie 
Horreur physique car 
glisse dans le 
met a physique ear 
etre pas 

B tangible, il est peut- 
■ rimagination 
K des PJ. C’est bien 
« alors que le 
■Ml I different du 



Je change de 
sur V autre pour que 
toujours envie dc passer 



une 



mes invites aient 
a table. Bon appetit ! 



Si je ne devais garder qu'une problematique, ce serait 
Jusqu'oii peut-on alle 



r pour survivre r ». v^e jeu peut servir 
bien d'autres problematiques mais eette premiere cst toujours 
presente. 



Enfin, je n'oublic jamais la maxime cn introduction dc cc 
chapitre. « Rien n'est sacre » : PJ, PNJ, decor, scenes prevucs, 
intrigue... Tout est sacrifiable a l'aune de sa propre survie, qu'on 
soit un monstre, un heros ou une victime. Je ne cherche a sauver 
personne. Millevaux finit toujours par tucr toutes mes 




« cheries ». Je profite intensement de chaque aspect de la fictipn 
car il peut etre broy^ dans l'instant d'apres. 



•r » 






Briefing 

En tant que MJ, je decide quand ii s'agit d une 
situation de stress extreme (qui necessite d'utiliser les des) et 
quels jets de des sont alors necessaires. ]e decris les consequences 
des reussites et des echecs aux jets de des. Si les joueurs peuvent 
faire des propositions sur tous ces points, c'est toujours moi qui 
tranche. 



Millevaux est une fagon de jouer a Sombre qui 
encourage la demarche creative ludiste : Je propose aux joueurs 
l'enjeu ludique de faire survivre leurs personnages dans un 
environncment hostile. L'histoire ct la coherence de lunivers 
servent a augmenter le plaisir de la seance mais la demarche 
ludiste survivaliste est prioritaire. Je l'ai choisie car les habitants 
de Millevaux sont tous dans une attitude de survie. Je permets 
ainsi la meilleure immersion possible dans lunivers. Cette 
approche ludiste renforce aussi l'histoire et l'experience 
d'exploration de l'univers. 

Sombre cst un jcu de role traditionncl. Je controle 
Penvironnement et les joueurs controlent leurs PJ. Mais lors de 
la preparation, les joueurs peuvent avoir leurs mots a dire sur 
Penvironnement. Je propose 6 degres de controle de 
renvironnement par les joueurs. 



* Si je souhaite favoriser Pexploration, j’en dis le moins 
possible aux joueurs. Jc rappcllc les fondamentaux de Sombre. 
On joue Phorreur comme au cinema, les PJ sont des victimes. 
C'est un survival horrifique forestier sur les.ruines de l’Europe. 
Je cree leurs personnages et les devoile a la fin du Briefing. 





* Si je veux permettre aux joueurs de faire des clioix in formes 
tout au long de la seance, je leur en devoile plus. Je leur lis 
PEncyclopedie Minuscule et reponds a leurs questions. Je 
considere que les PJ peuvent en savoir autant que les joueurs. 

* Si je veux impliquer davantage les joueurs dans la creation de 
la fiction, je leur propose de creer eux-memcs leurs personnages. 

* Si je souhaite que les joueurs aieni leur mot a dire sur 

P environ nement, je prepare le scenario avec eux. J’imprime 
Mcner le Jeu, je le lis a haute voix et je marque au fluo les 
passages qui retiennent Y attention d.es joueurs. En affirmant 
leurs preferences lors de la preparation, les joueurs guident les 
choix de MJ que je prendrai au cours de la seance. 

* Si je souhaite donner aux joueurs un large controle sur 
Penvironnement lors de la preparation commune, j’utilise la 
technique du quickshot elaboree pour Sombre. Je Pamenage 
pour les specificites de Millevaux. J’invitc et j’aide les joueurs a 
proposer des elements coherents avec Punivers. 

* Si ie souhaite impliquer les joueurs encore davantage, je leur 
propose de lire lc livrc source. Ils y gagncront 

en choix informes et en inspiration 
ce qu'ils y perdront en mystere. 

La suite de cc guide vaut quclquc soit 
ipart de controle dcs joueurs. « Je » 

« je + les joueurs » $i je donne aux 
joueiif^ h^ir mot a dire sur 

Penvironnement. 







i 



L T intention 



La cuisine de ce jeu de ^dle est : « On joue du survival forestier 
post-apocalyptique et horrifique dans Tunivers de Millevaux ». 
Je Lannonce toujours ai|x joueurs. 

Mf 

J’ai explique i|uon pouvait varier les recettes de bien 
des fa^ons. C’est ce quei j’appelle le sous-systcme du scenario. Je 
veux que mcs joueurs dbmprennent la recette du scenario. Lors 
du briefing, j’annoncefflonc le sous-systeme du scenario. 



Sous-lsyeteme du scenario 

Intitule du Scenario : 

Date : 

Lieu : 

Joueurs : 

Heure debut : 

Heure fin : 



Genre : 

Arborescence du s 
contrairc un bac a 



Structure dramatiqua (hi fiction crecc v 
une tragedie ? Un dnjme ? Une aventur 
Role du MJ : j 

Kolc dcs joueurs : 

Pouvoir narratif dcs j&uenrs : 

< .e que les joueurs s 
1c que les joueurs d« 



:e ? Esl-ce au 

>arentcr a 
cme ?): 






Objcctifs : 



Je determine un objectif commun au cast des PJ. Que 
je veuille une cooperation ou une competition au sein du cast, 
un objectif commun me parait indispensable pour que les PJ 
restcnt groupes. Je fixe generalement un objectif survivaliste : 
Quete commune de nourriture, dun abri, fuite dun danger, 
quete de ressources, d'un magot, mise en commun des efforts 
Rcjiapp c r d’un lieu ou echappcr a un Antagonistc... 

kpeux aussi fixer des objectifs non survivalistes : 
quete sur un meurtre, lutte contre les forces 
surnatu relies, accomplissement dun 
haut fait, pclcrinagc mystique ou 
j^recherches archeologiques... Mais ces 
jectifs non survivalistes peuvent etre 
Sin leu r re pour les PJ. En tentant 
•d accomplir ces objectifs, ils se 
jfetrouvefttnt dans des situations 
iirvivalistes. Les objectifs personnels 
|£s PJ vont bien sur interferer avec ce 
Sthema commun. L’objectif de 
^roupe est defini lors du briefing, ou 
jftnonce plus tard dans le scenario ou 
jamais explicite... 

^Charge alors aux 
. PJ de le 

deviner. 



Par cxcmplc, dans mon scenario Lcs Maitres du Vieux Chateau, 
un cast de PJ pretires se reunit dans un chateau autour * 
d un objectif survivaliste commun : Echapper a une mere 
Sangleloup dechainee. Lors de l'Amorce, un PNJ esc assassine. 
Un nouvel objectif non survivaliste s'impose alors aux PJ : 
Trouver qui est lassassin. Un troisieme objectif survivaliste est 



cach£ aux personnages : Le chateau est hante et il faui sen 




echapper. Aux PJ de le comprendre en cours de jeu. Pour finir, 
tous les PJ ont des objectifs personnels (desir dt vengeance ou 
quete de meurtre) qui peuvent prendre le dessus et entrainer le 
groupe dans la competition. 



Nomades et communautes 



Les PJ sont soit les membres 
dune communaute ou des nomades. 



Les communautes adoptent des strategies de survie 
basees sur la feodalite, l'obscurantisme, la superstition et les 
traditions. Les PJ qui vivent en communaute doivent s’y 
soumettre ou subir le rejet. Les personnes sont tres genrees. Les 
homines sont cantonnes au role de chasseur ou de patriarche. 
Les femmes sont mariees de force et forcees a enfanter. Les 
adolescents sont prives de conseils pour gerer leur pubertc ou 
forces de se preter a des rites d’initiation brutaux. Les anciens 
sont traites coinme des bouches inutiles sauf s'ils se demenent 
pour sc rendre indispcnsablcs (en devenant chef, gucrisscur. 



chamane). Certaines personnesf>arviennent a s’extraire de ce 




carcan si elles ont des nioyens de pression extraordinaires : les 
chefs de village, les gueri ie rs^le ^soi ciers, les maitres chanteurs 
lcs personnes taboucs. ' _ ^ ^ 





Mon plan, cfest de ne pas en avoir 



i les'T*J sont dcs nomadcs, ils 
vivront dans une marginalite 
2f3?fche, sans repere moral ou 
ulturel. Ce sont eux qui 
onstruisent une terre des 
possibles sur les ruines de la 
ivilisation. Ce sont des rebelles 
ui auront peine a s'integrer plus 
ard dans les communautes 
eureuses et percluses de 
raditions qu'on rencontre a 
Millevaux. 

a cruaute des hommes dans cct univers va sans doute 
revolter les joueurs. A eux de decider si leurs personnages sont 
soumis a la peur ambiante ou si ils lenient de faire 
lignes, quitte a en payer le prix. 



Traits et Personnalites : 



Jemule le Syndrome de l'Oubli. Sauf exception, tout le 
cast dispose du Trait Amnesique cn invisible, e'est-a-dire que 
tous les PJ ont le Trait Amnesique mais il n est pas ecrit sur leur 
feuille de personnage. Si un joueur ecrit le Trait Amnesique sur 
sa feuille, e'est qu'il souffle d'un trouble de la memoire different 
du Syndrome de l'Oubli. 



Je choisis les Traits et les Personnalites en accord avec 
les condiments de la partie. Meme dans mes scenarios 
cooperapifs, j'aime installer une tension entre les PJ. Pour cela, je 

> i 

favorite les^binomes de PJ avec des Personnalites opposees. 

^ffectueux contre Distant, Discipline contre Rebelled 
Conformiste contre Excentrique, etc. 





Personnah 



Fragile 

Methodiquc 

Paresseux 



Brutal 

Impulsif 

Prudent 



Desinvolte 



Egocentrique 



Affectueux 

Charmcur 

Melancolique 

Timide 



Arrogant 
Conform iste 
Discipline 
Docile 
Rebel le 



Irritable 

Nerveux 



Excentrique 
Passion ne 



Condiment 


UVdlUdgC 




Survie 


Chanceux 

Objct 


Chetif, 

Inaptc 

Invalide 


Horreur 


Ambidextre 

Endurci 

Fort 

Veteran 


Adrenaline limitee 
Infecte 
Panique 
Phobiquc 


ForSt 


Sommeil Vigile 


Hostility Animale 


Post- 

Apocalyptique 


Pilote 

Tir 


Amnesique 

Panne 


M^lodrame 


Artiste 

Favcur 

Protecteur 


Devoue 

Enncmi mortcl 


Drame Social 


Notable 


Code de conduite 
Redevable 


Polar 


Contact 

Irresistible 

Lascar 


Drogue 

Fugitif 


Mysticisme 


Exorciste 


Cauchemars 

Somnambule 


Sorcellcric 


Artefact 

Medium 


Double malefiquc 
Possede 















Rations 



Crowe 1 



Crowe ' 2 : 



Crowe 3; 



Boutanche 1 



Bouianche 2 



Boutanche 3 



(Cocher les portions vides a paitir de la droit e. 
Cochcr cn suite les portions consonances] 



Grisbi 



Description dee 
frusques : 



Dans la musette 



Dans les fouilles 



A la ceinture 



Sur Travois 




m 



MBMQIRE = 

m Amis / Snnemis : 



m 



m Lieux visites / fantasmes : 



m 



Convictions / Illusions : 



g#' Quetes / Chimeres : 
m Rencontres avec Horlas / Cauchemars 



Dead Zone Memorielle' 

m Bribes de souvenirs : 



m 



Speculations : 



m Placbebacques : 




Feuille de Materiel & Memoire : 





Tout ce qui est dit 

Sombre sur la creation d’un PJ est valable a 
Mais j'utilise une aide de jeu supplemental : 

La double feuille Materiel & M^moire, presentee 
ci-avant. Cette feuille est telechargeable sur : 



Si les joueurs creent eux-memes 
leu rs personnages, ils peuvent aussi remplir 
M & M puis je la valide 
& Civilisation). 



est survivaliste. La penurie 
crcc du jeu. Lc joucur doit gerer 
6 penuries pour son personnage : 
corps, esprit, becquetance, 

eau, matos et memoire. 

Feuille de materiel : 



je choisis de jouer avec la feuille « Becquetance 
», les PJ ne peuvent rien posseder qui ne soit ecrit sur 
leur feuille (hormis certaines exceptions techniques telles qu'avec 
les Traits Artefact et Objet). 



Au sujet de la partie « Becquetance » je rappelle la 
regie d’Attrition : un PJ doit consommer deux rations et deux 
demi-litres de liquide par jour. A la fin de la journee, il goche un 
ccrcle de Corps par ration ou demi-litre manque. 

% 






frusques pour vetements, fouilles pour poches. Un travois est un 
portant plat de bois avec deux poignees. II est tract e par un 
homme ou un chien. 



Feuillc de memoire : 



Le Syndrome de l’Oubli est un ingredient important 
de runivers de Millevaux. L’amnesie cree du jeu. Quand je joue 
avec la feu i lie « Memoire », les PJ ne se rappellent rien au-dela 
de la Dead Zone Mcmorielle, hormis cc qui est ecrit sur leur 
feuille « Memoire ». Qui peut d'ailleurs etre un faux souvenir. 



(’utilise regulierement la routine du post-it 
Hachebacque. Chaque joueur dispose dun post-it Hachebacque 
qui lui permet de donner un flash-back a son PJ a tout moment. 
Le Syndrome de l'Oubli disparait un instant et le personnage a 
acres un souvenir vieux de plus de trois ans. Le joueur decrit 
brievement le souvenir, je valide et complete pour integrer le 
flash-back dans sa narration et pourquoi pas introduire un effet 
horrifique. Pour construire le souvenir, le joueur peut s'appuyer 
sur la section « Dead Zone k^gn^prielle » de sa PeuilLe^de 
Memoire. 




II decrit la situation de depart de son souvenir : Un instantane de 
son passe. Dans quelle position est le personnage dans ce 
souvenir ? Quel est le decor ? Je me charge de dire ce qui se passe 
a partir de cet instantane. 

« Je suis dans une grande maison. Je suis couvert de sang et porj^. 
un long couteau. » * " ' r, a r " 

« Je suis enfonce dans un marais jusquaux coudes. Mon pire 
ennemi est a mes cotes. Alors que je ne pensais pas l'avoir jamais 
rencontre avant ces derniers jours. » 

« Je suis dans une clairiere, entierement nu. Ilya des pierres 
disposees de fagon symbolique. Je suis en train de ne 

potion au gout infect. » 

Le joucur pcut utiliser ^ost-it Flachcbacquc pour 
plusieurs raisons. Obtenir une information sur son passe en 
remontant a un endroit precis ; obtenir une position avantageuse 
dans le present en inventant un indice ou des competences acquis 
dans le passe ; obtenir du pouvoir narratif en inventant un detail 
qui netait pas prevu par le MJ ; se donner du frisson en 
explorant les zones les plus obscures de son passe. Si je n'ai pas de 
post-it sous la main, je peux considerer Flachebacque comme un 
Trait gratuit et le faire inscrire sur les feuilles de- personnage. 
Feuille de Materiel & Memoire, variations : 

f ’If 

4 II marrive de joucr sans la fcuille « Bccquctance + 
Matos » pt/o\x sans la feuille « Memoire », notamment quapd 
je fais des seances courtes ou jellies n’ont pas d’importance, 



On comprend mieux comment fonctionne la feuille 
M&M avec un exemple. VoitT+ft'fquille de Laika, un PJ pretift 
pour le scenario Mildiou . j 

-• All* 








LAIKA 



Rations 

phntcs sechecs H |X| H □ □ □ 

, Ra 8 ( *? din siKKsnn 

bouilu 



Croat e I 



Croutc 2. 



Croute 3 



Boutauchc 1: gourde 

d'eau 

Bcutanthf 2: »lc<x>l a brulct 



BKiannn 

□□□□□□ 



Buuianchc 3. 



GrisM 



Description des 
frusques : 



unc robe en toile dc juic 
ornemcnrce du mieux que 
j'ai pu, avcc dcs boutons dc 
couleurs et dcs capsules 



Dans la musette 



c. Dc la ficcllc. Mes 



quelques pier res, au cas cm. Un hame^on et du til c 
vivres. Dcs fleurs scchccs que m'avait offertes Oleg. 



Dans les fouilles : 

Un poignard en si lex. Unc petite poupee dc chiffon que j'ai du fabriquer erant 
enfant. 

A la ceinture : 



dcs cuillcrs, unc fourchcttc, un chiffon, un porte-clcfs ct un dccapsulcur. 



Sous les frusques 



ma virgimte 



ravois 



du linge dc rcchange, un sac dc couchagc, unc cordc dc chanvrc. 





LAIKA 



suis nee a Liviv. J'v mourrai probablemertl 
Ce ntest pas le paradis raais lbnfcr doit fitre pire , > 
que 9a. Je me sens different e des 
autres villageois, Ils sont resigns, 
ramollis par le travail. Ils nbnt pas 
de rfive. Pas cTid6al. Pas mfime 
jd'honneur. Ils triment juste tout le jour, 
sans se poser de question? Je ne suis 
pas fain6ante, le labeur est le prix du 
pain. Mais je veux voir au dela. 

Cet au dela, que le& natifs ne peuvent 
pas mapporter. Quand Oleg est arrive 
au village, il etait H p rortjpu 

' paf les combats <j|/pass6s£ « 

Ce mutant avait Je visage \ 

le plus laid du mpnde. 

r ais j'ai aussi vu \y*/ 

sa grandeur int6neure.^Cfest un 
homme courageux. S'il a laiss<6, 
derrifcre lui son ancienne vie de guerrier, 
cfyst par sagesse, non par l&chete. 

I Je vais l'6pouser. II est d'accord. 0 
Tqltf le monde, a commencer par mes 
parents, sbppqsent a cette union. 



savoir 



battre 
jusqu'a 
la mort 



pour 



con server 



dignite » 



Jesuisceiteicnv f— v 

voie et non pourPsuivre f 

nitons, , .. 

hien intention n6s somnt-ils 
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m MEMQIRE ; 

Amis / Ennemis : 

Jc vcux ctrc l'amic dc ccux qui sont nobles dc cocur. Pour l'instant, scul 
Oleg a mcritc ma confiancc totalc. 

Lieux visites / fantasmes : 

Je suis juste allc quelque fois a Kersev. Je ne comprends pas pourquoi il y a 

une telle mefiance entre nos deux villages si semblables.^ 

Convictions / Illusions : 

Je suis amoureuse d'Oleg pour la vie. C'est tout ce qui compie. 

Quotes / Chimeras : 

Reussir a vivre en paix avec Oleg. 

Rencontres avec Horlas / Cauchemars 

Les andens radotent toujours les memes sornette a propos des esprits de 
la forct. Jc demande a voir. 

Lead Zone Memorielle 

Bribes de souvenirs : 

Une enfance heureuse. Puis une vie d'adulte triste et chargee de 
responsabilites. Jusqu'a l'arrivee d'Oleg. 

Speculations : 

Parmi tout ce que j'ai oublie, il n'y a sans doute rien qui ne vaille la peine 
qu'on s'en souvienne. L'avenir est plus important 

Flachebacques : 

Cette poupcc cn chiffon... J'ai du la proteger contrc dcs mauvais gar^ons. 













Sprite- 





Les PUJ ' 




Les PNJ sont geres comme a Sombre. Ils peuventetre des 
humains, Gnomes compris (Societe & Civilisation), 
des Horlas (Entites Mythologiques), d’aUtres etres L 
sentients (Creatures) mais aussi des anjmaux j * 

(Ecosysteme). Certains ser on t des Antagonistel. ** L 



u. Concernant les Antagonistes,. 
Rat lin faible pour les etres issus des 
mythes et legendes, incarhes dans . 
Mjllevaux a cause de legregore./ v 



Je pr£sente un univers dynamique. Aucune situation n’est 
figee. Ce livre et les supplements mentioqnent des changements en 
l cours. Les PJ vont pouvoir y assister et y participer. Par exemple, je 
dis pas « Les Horlas dominent le monde » mais « Les Horlas 
n’ont jamais ete si nombr^u^ et puissants. Ils oeuvrent a dominer 
le monde. Les humains ont trois attitudes possibles a leurs egard : 
ils les ignorent, les aident ou les combattent. ». Ce dynamisme est 
important dans le cadre d'un jeu de role. 

Ceci est valable pour N tout <e que j’ecris au sujet de Millevaux. 



/• 

I 





un arbre qui passe v des tubes de Radio Nostalgi 



® Un ogre qui devore des jeunes lilies, un ttyll vivant sous les^ 
ponts ou un chevalier noir tuant tous ceux qui ftanchiss^nt 6on 
territoirersont des temples possibles. Peut-etre etaient-oe des 
humains que l'egregore_ajiefSrm6s ou encore des Horlas nes sous 
cette forme legcncjaire. 

Tous mes Antagonistes ne sont pas des produiis-de^ ^ 
l egregore. Brigands, predateurs, Horlas a l'asppct indicible, 
sorciers ou Creatufes font aussi tres bien-l affaire. i 

> Decor j jr 

Je choisis uneVontree de /^PEurope ou du pourtour ^ 
mediterraneenV(Atlas)vf , imagine ce qu’il a^^m-ea-acLvcnir^ 
dans le futur post-apocfllyptique de Millevaux. i 



Ensuite je zoome s^ir les zones que peuvent explorer les PJ. ^ 
Je veille a ce que mes deqors rappellent le contexte post- e ' 

apocalyptique. Unj:imetiere de voitures geant, des faites de maisd 




Je varie les decors forestiers au maximum^ Souvent, je me ' 
focalise sur l'inventjpn dun arbre particular. L'irbre esd-^lote de 
dents. Oiril pousse sur un gigantesque monticule d'ordurps. Ou 
encore des centaiijes dfi-g^sseTlarves pendent a ses branches nue 
Quand je suis en ^erve, j imagine des microcosmes forestiers 
entiers. Une Foret de champignons geants, Uj^ 
une foret entierement calcinee, ^ ◄ 

une foret dont le \Jent dans les feuilles 
colporte les plainies des morts. "c 
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/ Je po^gAine situation isurvivaliste et n dilemme. 

s v \ 

fExcmplcs : ¥ k 

_ r . \ 

* Les PJ sont en sccurit£^l^t^s-iitrvillage mais les ressources 
vicnncnt a manqu^r '(scenario Mildiou). 

* Les PJ sont des nomades et acceptdpt un travail commun qui let 
amene vers une destination inconnue (scenario Rouge). 

* Les PJ sont traques par des Antagonistes ou dpivent defendre 
dcs PNJ contre desjAntagonistes (scenario M^rcenaires) 

Dans toutes ces amorces, un statu qifo est brise, un 
— TiToityement s’enclenche. 

\So0nes inyermediaifes 

s' 

Elies permettent de mettre en scene : 



* La penurie (Routine^de Maitrise) : la nourriture, l’eau, 
les habits, les armes, le f^atericl, l’acces aux soins. Tout vient a r 
manquer et pousse le^PJ dans leurs derniers retranchements. - 

* L'incom^rd^Tpersonnage^sont des ignares amnesiques dans 
un mond£ obscurantiste. Tout rcstc a decouvrir cn dehors dc leui 
tres tit microcosme. Et tous ces mystery sont terrifiants. 

* L^e'nvironnement (Ecosysteme) et loutjle dan^er^ul_^^^/ / 
p^presente : Scenes de chasse, bivouac, exploration, pieges veg^tWix, 

^maladies, attaque dc predateurs, aleas cNmatiques, franchissjmicnt 
^obstacles naturels. \ s 

* L’int exaction avec les PNJ (Routines de'Maitrise^Jtencontres en 
forpCimp reggp rs de mefiance et de violence. 

^'Ta competition entre PJ (jrousse a Outiwlu Personnag^) : 

r "Xa mefiance peut eclater.au sem meine 4fiu grbupe de PJ, 
degenerapt>«n trahison ou'en combat. M 

/ ■ y 






rffarguer les esprits encore plus que la ficdion globale de ^ 

la seance. I e^suiTaTi’ a f f u t de tels irafJr^vus et tends a les favoriser 



/e surnal^telfEntites My^hologiques) : L^rfiperstition estla ' 
incipale facon de percevoir le monde. I^a corruption impresne f 



^rincipale fa<;on de percevoir le monde. ^a corruption impregne / 
les etres et les choses. Legregore mene le monde a la folietet , 
transformc peu a pct^ son apparence. ' 

Tous ces aspecjtS'creent du jeu. S'ils ne sont pas forcement\ 
rcprcscntcs dans lc pitch du sccnarid,.ils mcritcnt d'etre abordcsY 
dans le cadre des scenes intermediaires. 



Une dispute ppui une ration ou un**quij3p6quo avec un 
inconnu dcgcncrc dans lc sang : C'cst lc gtfnre d'imprcvu qui peuj 



J'applique ma maximef: Rien n'est sacre. A Sombre 
comme a Millevaux, lc^Tj peuvent mourir a tout moment, 
avant le climax. Je doi/pouvoir fournir des PJ de rechange si je 
veux poursuivre le scenario. 

J \ 

Les rgpKrerrt^cle dang^tvet^de survie 
peuvent xlterner avec des phases plus calmes 
|e penx consacrer des scenes intermecHajr 
a l eriquete, a l'intrigue, a la sorcellerie. 

Smvant les condiments que j'ai prevus 



Climax 



ne situation de slurvie atteint so 



n paroxysms 



ffrontemeht avec un Antagon iste, catastrophe 




naturelle epidenne. Ce peut etre aussi un 
boulever* emleni de la- societe millevalienne. 

* » * I I I j » * * I i * ' — j 

ReyeUtic n evangelistje, soulevementlp olitique. 
Attaqiie ce pillards, guerre. Apotheose 
mystique!, rencontre avec unc Dcite Ilorla. Ou 
une revelation surjle pa9se de Mille vaux oil stkr j 
’Exte fiei ir. Tout cela peut eqiVtei\la]vie on la 
raison des P). Ou les laisser mutiles a jamais. 
II pent enfin s'agir fl'uii nouveau d epart, 

I L. *- - f p t f 1 I* ( J t j 

mprganjt le scenario suivant. Reconfiguration 
groupe, installation dans un nouveau refuge, 

eparl v<jrs unc nouvcllc destination, 

» | l l I - * I - — -i » i 

restigieuse prise de guerre, epiphariie /’ 

ystique^ decoiiveirte d'un but au-dd lyq e la 
urvie, idee innovante pour lutter centre la 
oirupiion. 



rl' i r 







Feedback 



ecoute les 



seance 



cs j ou curs 



attentes pour la suite. Je suii s at telntif a leur 



surviv 



eurs ycux 



letalitje dju systeme 



fondamchtaux de Sombr 



rappc 



emaridedes projets de 



ont attire leur 



our 



au cm ion ? S i lfeu-pp-Pf sAnt^mprta ou qu'il 



korit lasses, quel styl e veu lent-ils pour leurs 



\oikveku 



facile d'ecrire ou 



rochaine seance 



rovise 





oi je joue en campagne, ies joueurs peuvent 
conserver le memc PJ d’un scenario sur l’autre. 
[’applique la procedure de Sombre en leur permettant 
de decocher tous leurs cercles de Corps et 
d’Adrenaline. Les Traits a usage unique sont 
reamorces. J’octroie aussi une recompense aux joueurs 
en fonction de P attitude de leur PJ durant le scenario 
[e procede ainsi parce que Millevaux interroge la 
solidarite des hommes dans des situations survivaliste: 



* Si le PJ a coopere avec le cast et le supporting cast, le 
joueur peut changer son Avantage. 

* Si le PJ a coopere avec le cast mais a trahi le 
supporting cast, le joueur peut changer sa Personnalite. 

* Si le PJ a trahi le cast, le joueur peut changer sojr 

Desavantaue. 1 8 — 
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\ / or edvVecti° pS - ^ our d ^iWevaux d 

^1 - 




MentaU^eraJ 



^uncd^Sea^ 

_ _Currenr ga 
ianianda_GaJ^ 
Earth 



iunr^ r 

■^post-blade rv 
-ik pnc slud ge, 

daHcjgJk 

sorrcilcne_gotl: 
drone prim; 






uency 



ctric Wbnr,j 

mitrem mn* 
Emperor 



■^jyo karizati on 



-S loncr mem I 
dark ambient 



iiLlheNjght^ 

_ WcilanH 

— Dopes ick_ 

O'vsla 



num 



>iack mem I 
dadc folk 



Ja il ofEfrafo 



G-Nox 



— Hjo ne in tesrin_ 

sludgecort: 

— ^PH lgni erica na_ 
black metal 
-atnjosjjjieri guc 
^-f^il£il£_sorcicrc 
^PiLdiidi^ 
d£Q neextatiq i»r» 

post-americana 



Jdarvestman 
Im Dunkcin 



jjg mniciip ;bpf/>r 

LMenJeJljVoJ^es 



Uj ccomes Dra,h_ 

Originate du Him 

Ijga dJVfan 

PyrrhuJa 



Ban dc 



\ r ordv 



dark ambient 

£avernicole_ 

onenj 

dark ambient 



Construction of the 
^ ^ World 
g--> Black Onp 



unnO^ 
LPl_Waits 
l Jive r ’ 
estvvind 



metaJ 



ent 






Br Millevaux est une fa^on o^B 
jouer a Sombre qui encourage la\ 
demarche creative ludiste, en 
proposant aux joueurs le defi de 
faire survivre leu rs personnages a 
une adversite dcmcsuree. 



Pour cela et pour les autres jeux de 
roles ou il m arrive de jouer de fa^on 
ludiste, i'ai des envies specifiques. 



Lors des scenes d'actions, je 
ticns a ce que les joueurs puisscnt 
faire des choix informes. Si je leur 
propose un defi, je veux aussi leur 
donner les moyens de le relever en 
leur annongant les consequences 
possibles de leurs choi 



scenario 



Par exemple, clans le scenario PiinxXx Ov 
Wilderness, jc precise qu'il faudra faire un jet de Corps 
pour monter dans l'arbre en situation de stress extreme 
et je rappelle que si Maman x^pose son bebe au sol, le 
Pitbull Blanc le devo- rera d'un seul coup au 



Tour suivant sans avoir 




ancer de de. 



Les joueurs decident / j^p^dc leur prochainc 

action en fonction des contraintes liees 

a leurs personnages ^ en fonction des 

consequences possibles de * leurs choix. II reste 

toujours une incertitude liee aux des et aux omissions 
que j'ai pu faire. Mais ce sont des choix informes. Je 
pense que les joueurs acceptent mieux le defi de la survie 
de leur personnage si j'applique cette politique de choix 
informes. 



La routine dee Marelles 

C'est cette politique de choix informes qui m’a fait 
inventer la routine des Marelles. Avec cette technique, je 
peux visualiser les scenes d'action dans l'espace en 
m'assurant que les joueurs auront un referentiel commun 
et pourront faire des choix informes. 



Ce qui existe en jeu de role : 



On peut se limiter a decrire le lieu de Paction sans 
support visuel. Si I on veut s assurer que les joueurs aient 
les mcilleures informations pour prendre des choix 
tactiques informes, ^a me parait defaillant. Les joueurs 
peuvent avoir une idee completement differente des 
dimensions d'un lieu ou des objets qui la 

composcnt, oublier mm Pexislence de tel element 




^ et les positions ties differents personnages. 



Pour pallier a ces defauts, on a souvent recours a un 
plan pour visualiser le lieu et ties pions pour visualiser 
les personnages? €£est deja mieux mais cela pose d'autres 
problemes. Si on-, .utilise un plan du commerce, il peut 
nuire a 1’immersion s’ll ne correspond pas parfaitement a 
la situation decrite. Si je dessine un plan a main levee, je 
peux aussi faire un dessin tres moche ou faire ties erreurs 
de proportions, comme representer une voiture aussi 
grosse qu'un immeuble. Ceci va aussi nuire a 
1’immersion. Surtout, lc plan montre ses limites quand 
on veut visualiser les trois dimensions. Or, j adore 
visualiser les chos.es en trois dimensions. 

Imaginons une' 1 situation simple. Unc rue, une 
maison au b.ord tie la rue. Une .entree de cave derriere la 
maison. sc passe-t-il si un personnage monte sur le 
tojt, u n aiicte enere dans la maison el un troisieme entre 
dans la ’cave' ? SI' les 'joueurs veulenTzoypier ou dezoomer 
sur la sfcene ? Et si un personnage monte a un lampadaire 
ou-se jcache dans, une poubelle ? Les deux elements 
n'etaieijt pal sur lc plan mais un joueur a suggere leur 
probable existence et je 1 ai validee. Et si un personnage 
traverse la .rue en voiture ? A cela je vais rajouter les 
problemes des distances. Quelle est l'echellc du plan ? Y 
a-t-il un quadrillage pour se reperer ou faut-il utiliser 
une regie ~ ? A quelle vitesse se deplacent les 
personnages ? Une situation simple devient difficile a 
gerer avec un plan. Les joueurs n'on: plus de referentiel 
commun, la confusion s'installe, les joueurs^n^ peuvent 
/ plus faire de choix informts. 





action 



Les particularites de Millevaux 



* L'oralitd jit me suffit p 
faire visualis'er xnit scent 



^Les particularites de Sombre : 



* On ne sc preoccupe dc visualiscr Its 
dans l'espace que si on est en situation de stress 

* Un personnage peut declarer plusieurs types d’ 
gener, attaquer, fuir, action speciale. 

* Les deplacements des personnages sont geres a 
louche. C'est ecrit texfo dans le livre de base. 

* Les PNJ sont representes par leurs feuilles dc 
personnage. Les PNJ sont representes par des cartes de 
PNJ, de 6 cm par 8.5 cm. 

* Si les personnages veulent survivre, ils auront tout 
interet a—fuir la srene dact ion. L'espace en dehors de la 
scene d'action est done souvent aussi important que celui 
a l’ihterieur de la scene d’action. 



d’action;dans l’espace. 

Les descriptions me servent a 
decrire ijin environnement 
oppressing opaque*, obscur. 

Pas a 'dormer les mensurations 
d’elements abstracts. 

* Les plans me conviennent rarement. Allez dessiner un 
plan de foret ! De surcroit, je n’ai pas besoin de distances 
precises. Je ne gere pas les deplacements en metres mais 
en Actions, en distance que peut franchir un personnage 
pendant un Tour. Je veux surtout savoir le ggpjjit qu’il 
eut atteindre a la fin du Tour. 




A cc litre, je decrete'TjTIc sauf mention contraire, tous les 
personnages ont la meme capacite de deplacement 
(mobilite, vitesse)'.en situation de stress extreme. 

* Pour les scenes daetion, je represente les PNJ par leurs 
cartes de PNJ (qui font alors office de pion sur lequel on 
note l'etitpds sante du PNJ). Je represente aussi les PJ par 
des carte£ jfjf PNJ. A la difference que je ne renseigne 
pas leurl etaf dir'saiilc sui la cai ttr,~ laissant c c role a la 
feuille dt personnage. 



Commeiju les-Marelles resolvent mon probleme : 

i - v 

Les Marclles sont des ronds de 13 cm de diametre que je 
decoupe darts du carton. J'ecris au crayon de papier sur 
un bord interieur de chaque marelle l'endroit quelle 
symbolise. Je prevois une dizaine de Marelles vierges et 
un crayon de papier pour ma seance. 



Reprenons l'exemple de la 
ne maison. 



r 




’action avec une rue et 









D'abord, je cree une Marelle pour designer la Rue. 
J'ecris « Rue » au crayon de papier sur le bord interieur 
du rond. Jc place sur cette marelle toutes lcs cartes des 
personnages qui sont presents dans la Rue. 

Pourquoi ai-je fait une Marelle pour la Rue ? Parce que 
j ai decrete que tons les personnages clans la Rue etaient 
cn situation de corps.-a-corps. 

Je rajoute une Marelle pour linterieur de la 
Maison. Je la place a cote de la Marelle Rue et precise 
aux joueurs que ces.deux Marelles sont adjacentes. Cela 
signifie que si un personna ge declare un deplacement 
vers l’interieur de la Maison, il y sera a la fin du Tour. 

f * 

Un joueur riae demande s'il peut entrer dans la 
porte de cave derriere la maison. Je rajoute une Marelle 
Cave, je *la place a cote de la Rue et de la Maison (on 

peut au$;sTpisser dans la Cave par la). 

k- • • 







Un joueur me demande s'il peut monter sur le toit. Je 
rajoute une Marelle Toii^je br^place a cote de la Rue. Je 
declare qu'elle n'est ifdjacente qiravec la Rue. J'annonce 
qu il faut reussir up jet de Corps\ pour monter sur le 
Toit. S'il est rate,' i > n tombe du Toit et on coche trois 
cercles de Corps. \Mon joueur Liest pas d’humeur 

utot 

caybe dans uriV- benne a| ordures dZnt il suppose 
I' existence. Je valpde. Je creel une Marelle Benne a ordune 
a cote de la Rue. j \ / 



avenurreuse 



rsonna 



Sortie 



rsonnflae arrive 



r des MarelYes 



pour toutes les 

manoeuvres des perso^mages. La s/ule zone qui nest pas 
representee, e’est la zoneTir-TTrite. Je precise en revanche 
quon peut;fuir la zone en reussissant une action de fuite 
depuis la Marelle Rue, Voiture ou Maison. II faut faire 
un jet de Corps s'il sagit de conduire la voiture. Pour 
fuir depuis la Rue ou la Maison, je ne demandcrai un jet 
de Corps que si le personnage a ete attaque par un autre 
{ personnage le Tour d'avant. 4 




VPour recapituler : 

Lcs Marelles me permettent de zoomer ou de dezoomer 
a volonte et de gcrer les trois dimensions cn me 
toncentrant sur les objets necessaires aux choix tactiques 
informes. 

■ 

Si un personnage declare un deplacement vers une 
Marcllc adjacentc (gene, attaque, fuitc ou autre 
deplacement), il y parvient au cours du Tour et peut faire 
l’Action associee (gener, attaquer). f'y deplace alors sa 
carte de personnage. Un personnage, peut aussi declarer 
une gene ou une attaque ciblant un autre personnage a 
l'interieur de la meme Marelle. 

Pour fuir la* scene^db Taction, il faut reussir une fuite a 
partir des Marelles que &Ta^ designees comme etant des 
points de sortie. ^ 

On peut tirer sur fine cible presente dans une meme 
Marelle r line Marelle adjacente .et une Marelle adjacente 
avec ur|eT Marelle adjacente. Sauf cas particulier en 
fonctiori terrain. Dans mon exemple, la Cave est 
adjacente a la Rue adjacente au Tqit nrais je ne 
permettjai pas qu'on tire depuis le Toil sur un 
personnfage dans la Cave. 

Jc proppsc Qn cxcmplc visucl dans 1c scenario PiinxXx 
Ov Wilderness qui s'uit. L’amorce de ce scenario s’appuie 
sur la routine des Marelles. 

Les Marelles me permettent de visualiser des scenes 
d'action de fa^on fluid e et precise, quelque soit le 
nombre de personnages impliques ou la complexite des 
lieux. Elies fournissent un referentiel commun aux 
joueurs et permettent de faire des choix informes. 

Cest done mon fer de lance pour favoriser la demarche 
^creative ludiste en jouant a Sombre ou a d'autres jeux. 





m pour la x jout-e 



Ressources Millevaux 



Suivi editorial, feuille materiel M&M, Ecran et jingle 
musical (par KLVER) : 

http://thomasmunierauteuroutsider.comyr.com/millevaux/ 

Le forum de www.terresetranges.net propose des 
ressources sur Millevaux. Si vous avez envie d echanger 
sur lc jeu, c'est egalement le meilleur media pour me 
contactor ou contactcr la communautc. Cf. Rubriquc 
Sombre : Uriivers / Millevaux. 

Vous y retrquverez egalement tous mes comptes- 
rendus de partie-^ufle-^rentaine & ce jour). Ils restent le 
meilleur eclairage possible. Cf. Rubrique Sombre : 
Univers / Millevafix / Scenarios Millevaux. 



Je vous invite egalement a poster vos propres 
comptesr-xfndus de partie sur ce forum ! Je les lirai et les 
commeni?r|i avec. interet. 



Und technique simple pour improviser un scenario 
de Millevaux : Je prends un film d'horreur au hasard dans 
ma DVlbthe que et j,e l'adapte dans un contexte forestier 
”ost-ap|)calyptique. ^ La Nuit des Morts-Vivants, Les 
litres ouA ij Tzameti ne meritent-ils pas une 

^aotationHtak avec des arbres^HL ct dcs Horlas ? 




HV. 

jay Pitch 

JJUne bande de malfrats 
tabassc un bookmaker 
qui leur doit du fric. A 
defaut de pouvoir les 
rembourser, il leur. 

con fie Ic plan dc la 
Foret aux Mille 
Seringues. En son 

centre, un prodigieux 
stock d' heroine d at ant 
de l'Age d'Or y serait 
planquc. La revente dc cc magot les mettrait 
defmitivement a l’abri du besoin. 

Ingredients : Hoilas, Egregore 

Condiments : Survie, Horreur, Foret, Post-apocalyptique 
+ Polai 

Briefing 

Je Ms aux joueuiSi l'Encyclopedie Minuscule et leur 
propose, de creer eux-niemes leurs personnages. Je leur 
annonce qu'on va jouer un Reservoir Dogs rencontre Le 
Festin Nutans la foret. Je cache aux joueurs que j'ai 
prevu de fji survie forestiere et une lutte contre un 
Antagonist^, le Singe Mugwump. 

Les PJsjpnt asticote un gars qui leur devait du fric. En 
guise de rerhibouCsemeht, il leur* a revele l'emplacement 
de la touct \aux mille seringues. Un prodigieux stocf^ 
d'heroin^r y serait dissimule depuis l'Age d’Or. 




Lee PJ 




Je propose aux joueurs de ' 

creer des malfrats post-apocalyptiques. Eeur objecrn^ de 
groupc est dc mcttrc la main sur un lcgendaire stock 
d'heroine. Je leur donne a tous l'Avantage Tir gratuit et 



leur permet d'avoir chacun une arme a feu avec 5 



munitions. Elies ne leur serviront qua se faire mal entre 




eux. Je leur suggere de prendre des Traits types tels que 
Lascar, Endurci, Drogue, Fugitif. 

Comme je veux de la competition, je donne a chacun 
un petit papier « Ton objectif personnel est de recuperer 
toute la came pour toi tout seul. Prends un 



; un 


* 




1 


pi 


J 








Singe Mugwump 
Horla-junkie 
PNJ 1*5 



Un immense singe paresseux 
qui s accroche aux 
arbres a seringues. 

II s’attaque aux PJ isoles. 
ses griffes et aspire leur cerveau 
pour se droguer. 
Discretion : 

Peut faire une embuscade sans 

•« 

que les PJ puissent tenter 
un jet-de Corps pour le remarquer^. 
Invulnerable aux armes. a feu* " ( 

/ • . *• 1 

1 




D-ecor 

La foret aux milles seringues a pousse 
sur un ancien squat de drogues. Quelques 
ruincs taguccs emergent du sol. La 
ouffrance des drogues du passe et la 
presence meme du stock dheroine ont 
genere beaucoup d'egregore. Ce qui a 
> transforme le lieu en enfer narcotique. 

Des seringues infectees pendant aux 
branches des arbres. Des plantes degagent 
..des fumees narcotiques, certains fruits ont 
s memes effets que le crack, des 
scolopendres infligent des morsures gorgees 
de LSD. Des fosses garnis de seringues 
aiguisees font de la zone un piege mortel. 

Le stock d'heroine est dans les ruines 
*v\ 7 ‘ d'un chantier, planque a l'interieur d'une 
grue delabree. 

Amorce 

Les PJ entrent en camionnette dans la foret. 

La camionnette roule sur un buisson & 

de seringues. Deux pneus crevls. { * 

II va falloir continuer a pied. v 

*■ La nuit tombe. 

Plu5(tot que prevu. 

V II se passe quelque chose WA 

de pas net. f 



Scenes in-termed! aire.s 

Exploration de la foret, lutte contre ses dangers 
surnaturels. 

L'ambiancc cntre les PJ s'envcnimc a cause dc leur 
rivalite secrete. Au besoin, j'en rajoute en pla^ant des 
indices de trahison generes par legregore ou en utilisant 
leurs Desavantages pour les forcer a commettre de 
veritables actes de trahison. 

Climax 




Arrivee au chantier. Combat avec le Singe Mugwump. 
La decouverte du stock d'heroine fait cocher quatre 
cercles d'Esprit. Ce qui oblige tout le monde a changer de 
phase de personnalite et fait probablement degenerer la 
situation en^u^rj^^uverte entre les PJ. 

Feedback 

Je felicite les joueurs pour leur 
excellent roleplay de mallrats puis 
recueille leurs impressions. Je leur 
’cmande s’ils veulcnt conserver leurs 
1 eventuels PJ survivants pour une 
ouvelle seance. Peut-etre ont-ils 
envie de poser quelques questions 
gars qui les a menes dans cette 
>oret maudite... Ou peut-etre vont- 
(ils sc lancer dans la perilleuse 
’.operation de refourguer toute 
cette-came ! 

J’ai fait jouer ce scenario en • ^ 
convention avec trois joueurs en 
nne demi-heure. • V 



» 





Le casl cles PJ : 
Giorg, proxcncte ruse 
Objet, Drogue 
Bloody, arnaqueuse charmeuse 
Lascar, Phobique (seringues...) 
Shark, bourreau excentrique 
Fort, Code de conduite (personne ne doit fuir) 



Amorce : 

Les PJ debarquent en camionnette a l'entree de la foret. 
Deux pneus creves a cause des seringues qui depassent du 
sol. Un fosse garni de seringues geantes leur bouche le 
passage, lls attrapent un clochard qui recolte des 
scolopendres-LSD dans des sacs poubelles et le balancent 
dans le fosse. Ils franchissent le fosse en marchant sur son 
cadavre. t Giorg, Dro gue notoire, lait une belle recolte dans 

un arbre a cannabis. 

Climax : ^ 

Les PJ debarquent dans le chlntier au centre de la foret 
et commencent a fouiller. Quand Bloody tombe sur la 
came, Giorg declare les hostilites. Gunfight auquel vient 
se joindre un Truand (PNJ 8) qui lui aussi veut le pactole. 
Shark tombe dans une fosse a seringues et se lait 
bccqucter le ccrvcau par le Singe Mugwump, qui 
s'interesse ensuite aux deux autres. Giorg tue Bloody et le 
Singe Mugwump acheve le Truand et Giorg. Un beau 
Total Party Kill ! 




Sombre Zero : 

Ce scenario court et trash se prete Fien a une 
conversion sous Sombre Zero. Les personnages ont trois 
points de vie... Rien de tel pour mettre la pression ! 





PONxXx Ov WILDERNESS 



survival familial 
avec des punks a ci 

INTRODUCTION 

Voici un scenario de decouverte de Millevaux. II propose 
aux joueurs le deli de faire survivre leurs personnages dans 
line situation cauchemardesque. 11 presente les 
fondamentaux de l’univers sans trop en reveler d’un coup. 





C’est un survival court en trois scenes. Une amorce in 
media res les mettra tout de suite dans le bain. Menee 
tambour battant, elle constitue le temps fort du scenario. 
File pcut d aillcurs sc suffire a cllc-memc. Ce one-shot 
propose des fins tres ouvertes. On peut utiliser les 
personnages survivants pour lancer une campagne. 



Descriptif 

Un scenario pour i a 6 joueurs, Millevaux an 2400, 
Auvergne (Les Morts-Plateaux), de ihjo (briefing + amorce) 
a 4h (scenario entier). 

Ingredients : Ecosysteme, Egregore, Sorcellerie. 
Condiments : Survie, Horreur, Foret, Post- 

apocalyptique + Melo familial 

References 

Le Projet Blair Witch de Daniel Myrick et Eduardo 
Sanchez. 

Taxi Driver de Martin Scorsese. 



Pitch 



Un survival familial court avec des punks a chiens ! 




EUCYCLOPEDIE PUMUSCULE 



Auvergne 

Contree des Terres Franques (ancienne France) tres vallonnee. 
La foret y est tres dense, les communautes ties rares. La seule 
ville est Noirmont-Ferrant, une garnison geree par un 
paramilitaire, le Colonel Boutefeu. Au sud de cette ville, les 
Morts-Plateaux. Une region isolee, hantee. Les seules 
communautes sont le village de la famille des PJ et la tribu des 
punks a chiens. Ils vivent dans Pignorance Pun de P autre. 

Choc en retour : y}-/' d'- 

Un sort n'est jamais perdu;. ^ echoue ou que la 

cible a une volonte ou une ffcii tjppvforte- Ie.soct retourne a son 
lanccur. Les sorciers experimentes prkiquent une 
« triangulaire >>. Ils associent une troisieme cible (animal, 
vegetal, humain) qui fera office de « prise de terre*» et 
absorbera le choc eh retour. On parle de « triangulaire 
involontaire » quand une, triangulaire opere sans volonte 
expresse de Penvouteur, si une troisieme cible inopinee se trouve 
dans le circuit de circulation de Pegregore du sort. 

Egregore: ^ . 

L'influence de Shub-Niggurath se materialise par un corpuscule 
(la corruption); -et une onde (Pegregore). Si la corruption n'est 
que maticrc brute, Pegregore est la rcmancncc d emotions 
humaines fortes et influence la forme meme dc Millevaux. 

V egregore participe a la formation des Horlas et dicte les codes 
de la Sorcellerie. 




Familier : 

Creature canine efflanquee, noire a poil ras, de la taille et de la 
corpulence d*un pinscher nain. Un Familier est depourvu de cou 
et de tete. II se nourrit d’egregore et raffole en particular de 
l’egregore accumulee autour des sorcicrs ou des sortileges. Les 
Familiers sont les petits des Noctohyenes. Leur tete ne pousse 
qu’a l’age adulte. 

Noctohyene : 

C’est un mammifere a peau noire, elastique et imberbe. Une 
Noctohyene a un corps gracile, quatre panes ties longues avec 
une articulation supplemental#. Sa tete rappcllc vaguement celle 
d un chien. Son museau forme un long tube elastique. C’est un 
charognard. Elle ne s’en prend a de$ proies Vfvantes si clle est 
vraiment affamee ou qu’elle a ete dressee a le faire. Sa machoire 
tubulaire aspire la chair des cadavres et broie les os avec ses dents 
plates et la force.de succiph. 

Sorcellerie : 

La sorcellerie est Tart de manipuler la corruption et 1’egrcgore. 
Elle se pratique instinctivement ou au terme d’un apprentissage. 
Un sorcier n’est jamais completement maitre des effets de sa 
magie. La corruption et l’cgregore le manipulcnt cn rctour, 
alterant aussi bien son corps que son esprit. 

Sorcellerie in nee : 

11 arrive qu'un sorcier ignorant son don envoute des gens par 
megarde. 11 lui suffit d'avoir une mauvaise pensee contre eux et la 
personne tombe inexplicablement malade. On parle aussi de 
sorcellerie innee quand un sorcier decouvre son don sans avoir 
ete initic par un maitre et imprf&usfc ses propres rituels. 




ARBRE DES POSSIBLES 

Cest Thistoire du village de Puymurol. La matrone qui dirige* 
| Puymurol veille a ce que regne une morale stricte, garante a ses 
yeux de la survie de la com mu n ante. Or, V ^ous nous 

mfprf'ccAnc an /Inctm rl’nnA fomilU ni'AKInn 



interessons au destin d’unc famille j f x 

v . <*£ 

d’amertume depuis qu’il se sait la cible d’un envoutemem^^ A 
Fiston cst trop compatissant pour bicn rcmplir son ■ 

de chasseur, Fistpnne doit gcrer sa pubcrte et la revdatioirr^^'^ ^ 
de son don do^jbrcellerie sans l'aide de personne. 

La cohesioiyral? cette famille est done soumise a rude epreuve. 

Un autre villagcois, lc Bon Samaritain, convoitc Fistonnc. Pour 
se rapprocher d’elk, il tente de s’integrer a la famille. Le Punk 
vie’nt d’une autre tribu. ' 

Il y a un autre personnage. II s’agit du Punk . S’il ne rencontrera 
la famille qu’au debut du scenario, leurs destins sont deja lies. 

Dans la tribu des punks a chien, pour passer a Page adulte, il faut 
’aventurer seul dans la foret, capturerun chien sauvage et le 

E resser. Hjest en revanche interdit de dresser l animal sacre de la 
ribu, la Noctohyene. Et encore moin^ un de ses petits, les 
amiliers. . ‘ , < 

>ar paresse, compassion ou rebellion, le Punk brave cet interdit. 
n s’aventurant dans la foret, il ignore les chiens sauvages et 
Iresse un Familien Alors, la tribu des punks le bannit. Ils ne le 
reprendront parmi eux que si il leur rapporte en tribut de 
|nouvelles recrues ou encore mi?ux-: un sorcier. S’il revient vers 
ux sans ce tribut, ils le tuer'ont. Le Punk erre dans la foret, seul 
Jivec son Familier. Mais le Familier s’echappc. A la recherche 
’egregme, il se dirige vers lc village de la famille. La sorcellerie 
Laissaiife de Fistonne Pature^comme la lumiere attire les 



Is 






(loustiqu es. 








4 



Pendant ce temps, ^Fistonne, amoureuse de Papa, tente 
Jde Pe^^p.ter. a l’aide d’u»e^oupee.*Mais Papa resisfe au sort. Le 
choc cn retour repart vers la lanceuse. Sur le chemin, le Familier 
intercepte malgre lui ce choc en .retour. Il fait office de prise de 
terre dans ce cas de magie eriangulaire involontaire. Le Familier 
tombe dans le coma. 

C’est dans cet etat que le decouvre le compatissant Fiston. II 
ramene cet animal etrange au yillage-pour le soigner. Quand la 
matrone du village le voit aveole Fantilier, elle crie au mauvais 
ceil. Les Familiers sont des etres'majudits ! Elle veut tuer P animal 
mais il se reveille a temps et s’enfuit. ;Pour conjurer la ^ 
malediction, la matrone bannit du village •'tsfi&j&i 



Fiston etloute sa famille. 

Le Bon Samaritain accompagne 
la famille dans son exil. 
Officiellement par solidarity 
secfetement pour obteriii 4 ' 
la main de Fistonne. 



Au bout de'blusieurs jours de marche 
ereintante a% recherche d’une 



nouvelle comiwimaute, la famille 
ct lc Bon SamaVitain sont pris cn chassc 
par de feroces pit Phils sauvages. 

Les pitbulls les repoussent vers 
une clairiere oil pousse 
P etrange arbrc colicn. 

Le Punk est deja refugie 
dans les branches de l’arbre. 

& 




Amorce : 

. Aiiloiu de l’arbre eolien, lesPJ 
sont pris en tcnaillc entrc les 
pitbulls affames et une horrible 
araignee des frondaisons. Au 
cours de cette lutte face a une 
adversite tenace, les conflits au 
sein de la famille eclatent et 
comprometieni la survie dii ,« 
groupe. 



Scene intermediaire : * 

Les PJ sui vivants croisent la 1 
route de punks a chien 
accompagnes de Noctohyenes 
Ils auront le choix entre fuir, 
negocier avec eux ou les 
combattre. 



^Climax : 

i Si les PJ survivants ont suivi les 
\ punks a chiens de gre ou de 

ils atteignent leur tribu. 
propose de rejpiridre 
& les s ^^Vrangs dcs punks cn 
P assant un rituel 

\ d’iriitiatibn sanglan^Les punks 
VoAt capture # j 

& matronc de leur 

village et demandent aux PJ 
ded’executer. 





x , . LES M PRETIRES 

/ W 

lies PJ sont des personnages pretires (dossiers de personnages en 
annexe et en telechargement sur la page Millevaux). 

Le groupe de PJ comporte : 

* Maman, Papa, Fiston, Fistonne. 
Ils,constitucnt unc famille a problemcs. 

. , * Le Bon Samaritainv 

'* un membre du meme village. 

«. * LePiink,’ un membre d’une autre tribu. 

\ ' _ . ’i 

La fapiille et le Bon Samaritain ont 
un historique en commun et forment 
u n groupe dysfonctionnel. 
Alors que le groupe a toute Fapparence 
d’une structure cooperative, , 
des tensions internes et 
des desirs refoules vont semer la zizanie. 

r ‘ 

'La cohesion pourrait bien voler en eclat... 

' '] Surtout quand le groupe se retrouvera 
en situation de stress extreme ! 
Ces villageois rencontrent le Pupk 
pour la premiere 
au debut du scenario ^ ^ 
mais i Is decouvriron 
qu’ils sont lies 
et peuveig^ faire equipe. 

\ ‘ 

7 i r^rLes pretires dispo^ht; 

^ 'yn historique et d’une Fefiill^. 

de Materiel. Comme le Syt^lripme de POubli n’est pas traite 
mm dans ce scenario, les pretires n’ont pas de Feuille de Meipoire. 

Ils n’ont pas non plus d’obiectif individuel. 

vj#- — hWj#**** -v- -v > i«k8A<i \ '- J - 




Leui historiquc, lcur personnalite et leu^^itstypen^eja 

reactions. Je laiss§^> 

done une marge de manoeuvre aux joueurs. Us sont libres de ^ 
obj'ectif individliefet d‘en changer en cours dc partie.. 



pretires qui ne sont pas joues deviennent des PNJ. 

Ils forment le supporting cast ct peuvent -servir de P] de rechange 
en cas de deces premature de P). 

^ Mamant mere au foyer attectucuse *. .■ 

Chanceuse, Devouee (son bebe) ^ " ' 

Fiston, cha^Seur impulsif ___ >' ’ ■- 

Faveur (Le Punk), Devoue (sa maman) - 
Pour activer' Faveur (Le Punk)/Fiston doit declarer une action de 
parole pour dire au Punk qu il a sauve son Familiei. 

** Fistonnc, apprentie sorciere charmeuse 
Artefact (poupee de chiffons imbibee du sang de ses premieres 

regies), Hostilite Animale 
111' Papa, pere-dc famille irritable 
Esprit 9 (trois sequelles a cause de l’envoutemcnt rate) 

Objet, Code de conduite (proteger sa famille) 

Le Bon Samaritain, villageois affectueux ,-r 

' v .. . Veteran, Inapte (gi imper aux arbres>" : 

' s N ; .y ^ Le Punk, punk a chien ruse ^ J 
Tir (tromblon), Ennemi mortel ^ 
(les autres punks a chien 
s'il n'a rien dintercssant 
a leur offrir, comme un sorcietf 
ou de nouvelles personnes 
a integrer dans la tribu) 







Petit etre precieux 
PNJi 

IiUS ' Inapt c (attaquc, dcplaccmcnt) 

S ’^jC^'V I Le bebe hurle en permanence, 

¥ / son visage est ecarlate. 

\y y II a bien conscience du danger 
>^et appelle sa mere de toutes ses forces. 
y Le Bebe est lange 

et installe sur un porte-bebey 
dernier comporte deux sangles dont une est rompue. 



Le Fruitier 

Enfant de Noctohyene gourmand d’egregore. 

PNJ i 

Amour des Sorciers 
mmm " Si un sorrier est dans les parages, 

le Familier le rejoint et lui tourne autour avec affection. 

B Chef de meute feroce 

Friand 

Attaque en priorite le bebe 
ou le personnage porteur du bebe 
napte (grimper aux arbrcs, nager). 

11 Blanc est deux fois plus gros que 
Ic. C’cst une montagnc de muscles. 
)it est creve, un tesson de bouteille 
ice dans l’orbite. II a perdu cet ceil 
en se battant contre un humain. 




Depuis, il cue et devore tons les humains a sa portee. 
II a pris gout a la chair humaine, surtout celle 
des bebes, si tendre et fondante... 



^ Pitbull Brun 
Meilleur cnnemi de l’homme 
PNJ xo 

Courageux mais pas Temeraire. 
Fuit si le Pitbull Blanc est tue. 
Inapte (grimper aux arbrcs, nager) 



gastrique. 

PNJ 8 

Tube Gastrique 

1 Araicnee des Frondaisons dispose dun tube 6 astrique’ 
tS- Ce tube de cbittue att.cule - 

So S td f "^sLtwlsX'e dans un P~^««aque 

„ , nnt les e ff e ts de l’immobilisation ? Le personnage 

Quels sont les = le pro chain Tour. Pu.s d 

. Tour. Malgre le choc de la ch^Je personnage reste mtube. 




u tube ? Ce tube 
Pour le trancher, 



tres solide 



^Wligeant ties dommage^l 
inciser avec un petit ^ 
W instrument de taille reduite 
f cochage de Corps 
ersonnage intub£i^^5 j £ r 



au jm person nage 
,couteau/^5u tout autrerf 



Que fait r Araignee du personnage intube ? Apres avoir intube un 
personnage, PAraignee Pattaque (par le biais du tube, elle aspire 
son sang et ses organes internes, tout commc on ferait avec un tube 
plante dans une noix de coco). L’attaque reussit automatiquement 
mais on jette quand meme le d6. Si le d6 indique des dommages 
fixes, elle inflige des dommages fixes. Si le d6 indique des 
dommages variables, ellc-^^T^ginflige jd6 dommages. L’Araignec 



-peut faire un instakill 



sur un personnage intube. 



(Comment sc 'JWcbarrasscr 



.de chitine est 



il faut frappe avec une arme de \ % corps a corps 



Le ||r tube est toujour^ 
le dos du person nag^^i 
done pas le trancJ^j^c 
lui-meme. Jr 



Ixe dans 



Il ne peut 
Pinciser 



Si le personn 
lintube reussit une 
Wuite (jet de Corps), 
We tube de son corps 



cocher cercle de Corps). 



^Noctohyen^ 
Charognards 
tubulaires 
2, X PNJ IO 













Une clairrere. Un trou de clarte dans 

la masse sombre et inextricable de 

la foret. Commc toutes les clairieres, ^ ^ 

elle attire les humains. Cette fois-ci, /oJ jWf/? 

elle pourrait bien se 

transformer en piege mortel. V x w/ 

Dans la clairiere, il y a unc rivicrc^^N*!*’ £ \J f 
-et une eolienne. Depuis le jour de la 
Catastrophe, les strafes^^T - P\ 

d’ humus sc sont 

superposees. Aujourd’hui*^^ 

seule la moitie superieure^** v. MW \ 

de 1’ eolienne depasse du soIX^ ’■L 

£He est couverte d arbustesi 'y'K 

grimpants qui W i 

s’enroulent en spit ales f 

autour d’elle. Ce treillage vegetal est si dense ' >"**-*' 

que Peolienne a Paspect d’un arbre. 

A partir d’une hauteur de 4 metres, les branchages sont si fourp^s, 
qu’ils forment un disque de feuillage autour de l’axe de 1* eolienne. 
Plus haut, Phelice de Peolienne, immobile depuis des lustres, 
couverte de lianes, de lierre et de mousse. 



Le decor se decompose en 6 Marelles. Une marelle est une zone oil 
tous les pcrsonnagcs sont consideres au corps-a-corps. Ils sont 
jepr esentes par des cartes que je place sur les Marelles. Sur les 
marelles, cf. chapitre Mener le }eu, section Feedback. 



Marelles communicantes : Sommct dc PHelice < - > Branchages de 
l’arbre eolien < - > Clairiere au pied de P arbre eolien < - > Oree de 
la foret < - > Foret. 



La sixieme marelle est une Riviere en bordure de clairiere. \ 
'File communique avec la Clairiere uniquement. Je la place sur un 
axe perpendiculairc a la ligne des 5 marelles, cn face dc la Clairiere. 

La marelle Riviere est entierement inondee. Si un personnage entre 
dans la marelle Riviere, il doit faire un jet de Corps. S’il rate, il 
cochc trois cerclcs de Corps (suffocation). S’il portait le bebe, lc 
bebe meurt. Le resultat du jet de Corps s’applique durablement. Si 
le jet de Corps etait rate, le personnage cochera done trois cercles 
dc Corps a chaquc Tour oil il rcstcra dans la Riviere. 

Je rappelle quechecs et reussites sont durables a Sombre. Le Punk, 
Maman et ceux qui auraient ieussi un jet de Chance au debut de 
l’Amorce, demarrent la partie dans les Branchages. Ils peuvent 
ensuite monter et descendre dans l’arbre sans jet de Corps. Ceux 
qui demarrent dans la Clairiere 011 POree doiveni faire un jet de 
Corps pour grimper dans l’arbre. 

Tomber des Branchages amene a la Clairiere (pas de 
cjbmmages). Tomber de PHelice amene a la Clairiere (id6 
dommages). 



* Si un personnage veut monter dans PHelice depuis les 
Branchages, il devra reussir un jet de Corps lors de sa premiere 
tentative. Inversement, un personnage qui commence dans la 
'Clairiere ou POree doit faire un jet de Corps la premiere fois qu’il 
veut monter dans les Branchages. A nouveau, Pechec ou la reussite 



seront definitifs. 



Pour sortir de ce Decor, il faut 

reussir une fuile 

depuis la Foret ou la Riviere. 





S' 




Ce Decor esi situe entre la Clairiere 
de l’Arbre Eolien et la Tribu des Punks a chiens 
C’est un vague sender au milieu dc forct. 

Des dejections canines et des ossements 

le jonchent, trace -du passage 

regulier des punks a chicns. ^ \ 

Aupres de ce 

une masse de buissons 

facilement cacher SR' ^ 



qui peut 

tout un groupe de V/V 

personnages qui se f B ■ ■ 

tiendraient silencieux. W B 

En contrebas du M H ■ 

sentier, un fosse dans Wi Rk 

lequel les punks jettent de temps en temps 

des charognes, pour attirer les Noctohyenes qu’ils venerent. 

11 y a en permanence un cadavre de chevreuil, de sanglier 
d’homme dans ce fosse. 



II y a 4 zones delimitees par les Marelles. Marelles communfcantes 
(je place ces marelles en ligne) : Foret < - > Buissons < - > Sentier. La 
quatrieme Marelle est une Marelle Fosse, elle communique avec la 
Marelle Sentier et la Marelle Buissons. 




Pour sortir de ce Decor, il fau 
depuis la Foret ou le Sentier 



i 



eussir une fuite 




Au sommct d une colline, dcs baraquements s’empilent et. 
rcposcnt contrc les arbres pour garder l’equilibre. Les punks nc 
sont pas de grands constructeurs. On cloue quelques planches, on 
pose le tout contre un mur en ruine, on bricole un toil en tole 
ondulee et on cOuvre le tout de tags anarchiques, voila comment 
un punk monte sa hutte. Beaucoup de huttes sont doublees d’une 
niche ou d’un chenil dans le meme etat. Un bric-a-brac inseTTs?^ 
jonche les allees du site tribal. Les punks l’arpentent sans but, 
accompagncs de lcurs chicns, dcs bergcrs allcmands, dcs dogucs et 
des jack russel, tous peles, un peu dingues, foulards au cou et 
epingles a nourrices aux oreilles, comme leurs maitres. Les punks 
et les chiens carburent a la biere de lichen et divaguent. 

Au centre, une plateforme de bois sert aux rituels publics.' 
Un rotor d’ avion y est enchass£ a la verticale. Une vieille cuve de 
kerosene permet de l actionner quelques secondes de temps en 
temps. Le rotor sert d’autel sacrificiel, les punks y plongent les 
etrangers qui s’aventurent sur leur territoire. La victime est 
hacliee par le rotor en une seconde, son sang et ses visceres so j*{ 
projetes a des metres par la force centrifuge. Les punks qui 
assistent au sacrifice sont asperges de bidoche, ce qui leur met le 
coeur en joie. **, 




Lcs punks ont unc vague religion qui consiste a venerer les sorci£j& r 
et les Noctohyenes. Ils demandent aux premiers de les guider et 
nourrissent les deuxiemes avec des charognes. Actuellement, les 
punks n’ont plus de sorcier dans leur tribu. Ils en recherchent un 
nouveau activement. 

Pourquoi les punks pratiquent-ils ce culte ? Les sorciers envoutent 
pour eux des animaux, ce qui leur procure une chasse abondante et- 
sans effort. La presence des Noctohyenes repousse les curieux. Cela 
leur convient car ils sont aussi flemmards que misanthropes. Si le 
sorcier qui les guide perd de vue l’objectif de servir leurs interets 
et tente de les asservir, il peut flnir dans le rotor. Les punks 
acccptcnt de porter un collier tant quc la laissc cst longue. 

f* * — 

Hormis ce culte et les deux rituels (le dressage d’un chien et le 
sacrifice au rotor), les punks n’ont ni dieu, ni maitre. Ils n’ont pa$. 
de contrainte morale conccrnant les inclinaisons sexuelles, la' 
propriete, l obeissance. 

Depuis qu’ils n’ont plus de sorcier, les punks a chien ont du 
s’avancer plus loin dans la foret pour chasser et plusieurs d’entre 
eux sont morts sous les crocs des predateurs. 

En temps normal, les punks abattent a vue les etrangers qui 
s’aventurent sur leur territoire. Mais actuellement, ils cherchent de 
nouvclles recrues. Si un punk ou un sorcier recommande un 
etranger, celui-ci peut etre integre a la tribu. Du moment qu’il 
se prete.a un exercice rituel : Sacrifier un autre etranger au rotor. C23 




BHIEPITTG 



Voila ce que j'expose aux joueurs avant df' commencer 



scenario 



PunxXx Ov Wilderness est un survival familial court 
' avec -des punks a cliiens. Ce scenario permet de decouvrir Sombre 
dans, le contcxte de Millevaux. C’est un survival forestifcr 
horrifique et post-apocalyptique. Allurement dit, un scenario 
archetypal de Millevaux. II en devoile juste assez 
sur Fun i vers pour que les joiieurs acquierent 
leui-s premiers 



Les personnages sont ^ 
des prctircs. Ils n’ont pas dc nom. 
Leur historique se limite aux points 
saillants susceptibles de creer du jeii 
pendant la seance. 





Sous-systeme du scenario 



^ Arborescence du scenario : 
Scenario en chapelet ouvert. 
Le debut du scenario est scripte 
puis trois scenes 
a (ins ouvertes s’enchainent. 



Structure dramatique : 
Un melodrame familial double 
d’une aventure 



survie 



^ Role du MJ : 
Appliquer le scenario a la lettre, 
c’est-a-dire tuer 
le maximum de personnages. 



Hi Kole cles joueurs : 
Sc battrc pour la survie 
de leurs P] tout en respectant 
le corset de choix suboptimaux 
qui leur sont imposes. 



^ Pouvoir narratif d 



es joueurs : 
A pai't nommer les PJ 
et offer leur historique, il est faible. 
L^Srjoueurs sont la pour decouvrirf 
Les PJ sont la pour defendre 
cheremeni leur peau. 
Les PJ ne disposent pas, 
de post-it Flachcbacque. 




Cc quc les joueurs sont encourages a faire : 

Les joueurs devront trouver la juste mesure entre deux objectifs 
contradictoires : Jouer tactique et faire des choix subopiimaux 
pour mettre en avant par le jeu les liens relationnels explicates ou 
/. secrets que les PJ ont entre eux. Ils ont toute latitude pour faire 
\ evoluer le comportement et les objectifs indi-viduels de leur PJ en 
fonction de la situation. 

^ Ce que les joueurs devraient eviter de faire : 

JoUer en contradiction avec Phistorique, les Traits ou la 
g person nalite de leur PJ. 




Resume des faits precedents 

J'explique ce qui se passe avant PAmorcei 
Piston recueille le Familier, la matrone 
innit la famille de Puymurol. Les PJ de la 
famille et le Bon Samaritain quittent done 
Puymurol. Avec un peu dequipement mais. 
sans vivres. Ils saventurent dans la foret. Leur 
objectif est de rallier une autre communautc. 
Sinon, e'est la /nort assuree. Noirmont- 
Ferrand est la seule autre communaute 

idont ^/-^|ils : ont entendu parler. Mais ils 
n’y y ,/ sont jamais alle et ignorent 

/son emplacement exact. 

. yTur le chemin, des pitbulls sauvages 
/nMr les prennent en chasse. Ils content et 
#Mrrivent dans la Clairiere de PArbre Eolien. 
B; Le Punk est deja refugie dans les 
BE ab ra nch ages. En tete, Maman a le temps 
monter dans Parbre. Mais une 
courroie de son porte-bebe se 
^ _ a l /rninpt et le bebe tombe au sol ! 





Devoilement du plan 
de la Clairiere de 1' Arbre Eolien 

Je devoile le plan du D£cor / F\ 

« Clairiere de l’Arbre Eolien » et le 

placement de certains personnages. 

Une partie des PJ a le temps de monter 
dans l'arbre. Surprise : dans l'arbre 
il y a deja le Punk. Autre surprise : 
le Familier vient de les rattraper. 

L'^gregore de Fistonne l'attire. 

Je ne devoile pas tout de suite 
le placement de Papa, de Fistonn 
et du Bon Samaritain. 






§ur la Marelle Branchages, le Punk 
et Maman. Le Punk est la parce que 
sa tribu de punks a chiens la banni pour 
avoir elcve un familier au lieu d elever 
un chien. Il est juche dans l'arbre pour 
se soustraire aux machoires 
des pitbulls sauvages. 

En grimpant dans l'arbre, Maman 
a decjiire la bandouliere de son 
porte-bebe. Une fois monjtee dans 
les branchages, elle realise que 
le bebe est reste en bas ! 

Sur la Marelle Clairiere, je place alors le Familier et le Bebe. Le 
Bcbe est au sol, couche sujr le dos. Sur la Marelle Foret, je place les 
pitbulls. Sur la Marelle Helice, je place Paraignee des frondaisons. 





in 



I 



• \ 






Fuite : 



1 

Rappel de procedur 





M 

SombreJ^^fuites ne ^cessiten^J^^stematiqi^iei^t 
de jet de Corps. Je demande un jet de Corps si il y i une 
difficulte de terrain (grimper a l’arbre, traverser la riv 
ou si le personnage a ete attaque le Tour d avant 
(je considere que son assaillant rend sajuite difficile). 

r Les Ajj^igonistes sont censes rattraper automatiquem 
1 autorise une exception dans ce scenario. Qu 
personnage sort de la zone de jeu (une zone pour 
TAmorce, tine pour la Scene Intermediate, une pour le 
r Climax), les Ant*onistes ne le poui suivent. 

S’il reste des victimes dans la zone jeu, lls se concentrent 
sur elles. Si toutes jes victimes ont fuit la zoire de jeu, on 
xonsidere qu’elles ont deflnitivement echappe aux 
Antagonistes. Cette exception est importante car pour 
chaque scene Fobjcctif indiyiduel des PJ peut etre de 
W- quitter la zone de jeu. 

L Gene : 

L’action de gener est couramment utilisee dans 
ce scenario. La procedure prevoit que le PJ qui gene 
re^oit des dommages automatiquement variables I 
\ de s6n assaillant. / 

■ ; „ / 

Routines de maitrise 

. Sequelles : 

3 Si un personnage humain meurt, les membres de sa famille 
cochent 4 cercles d’Esprit, puis 3, puis z. Les membres exterieurs 
a sa famille cochent 2, cfcrfles d’Esprit. Les Sequelles s’appliquent 
des que le personnage se trouve sur la meme mantle que le mo 
ou sur une marelle adjacente a celle du mort. 







Trait Artefact de Fistonn 
Lc joucur de Fistonne designe une cible 

♦ m 

parmi les personnages de sa famille 
ou le Bon Samariiain. Le jotieuf decide que 
istonne avait cache une deuxieme poupee 
dans la musette de la cible. Elle etait 
cousue dans la doublure, indetectable. 
L’envoutement prepare grace a la poupee 
prcnd alors enfin diet. 

La cible rente un jet d'Esprit. 
V Si c’est rate, elle est envoutee 

et gagne le Trait Devoue (Fistonne). 
Celui-ci ecrase tout autre Trait Devoue. 
^est reussi, elle coche trois cercles d’Esprit. 

II y a un choc en retour, 
triangule par le Familier. 
Si Fistonne reussi un jet de chance, 
le Familier tombe dans le coma. 
Si elle echoue, le sort revient vers elle. 
Elle coche alors 3 cercles d'Esprit 
.L et gagne le Trait Devoue (cible). 




v 5 f 

*** 

T « 



AMORCE / 

Cette amorce in media ref? cpi une scene energique. Elje presente 
de nombreux challenges de survie. Elle sollicite un maximum les 
capacites des personna^es et revele leurs failles. Elle sollicite 
aussi massivement le systeme. Au terme de cette amorce, les 
joucurs auront acquis leurs premiers reflexes de survie. 



Toute P amorce est une situation de stress extreme. On joue en 
Tour par Tour. 

Objectif de survie du groups 

J’annonte que la scene sarrete quand tous les P] sont morts ou 
ont fui la zone. L'objectif de survie est done de quitter la zone. 
Pour cela, il faut reussir une fuite depuis la Riviere ou la Foret. 

Placement 

rfussi, nr™ " s F ;r Tarelt””’!' * Ch "“- Sils « 

11 ont P as «e assez rapide et som S ratcnt ’ i,s 

S’ils sent PNJ, il s n ’ont pas , ^ k mareI ^ CJairiere. 

commencent dans la marelle Ori™ * U “ ** ^ Chance ct 

Antagonistes 

Les Antagonistes sont les pitbulls et Paraignee. Ils ne 
declarent que des Attaques. Ils ne s’attaquent pas entre eux. 

S'ils ont le choix entre plusieurs cibles, ils choisissent la plus 
proche. Si 5a leur laisse encore le choix entre plusieurs cibles, 
leur cible est choisie aleatoi remen t. Rappel : Mam an possede 
l’Avantage Chanceuse. Je l’exclus done de ce tirage aleatoire. 
Une fois qu’ils ont une cible, ils l’attaquent tant qu’elle n'a pas 
reussi une fuite. Ensuite, ils choisissent une nouvelle cible selon 
la me me methode. 







Les pitbulls n’ont pas acces atux marelles Branchages, Helic'fif 
et Riviere. Ils 



ne peuyent attaquer personne qui s y trouve 



Lancer de la viande a un pitbull permet de le distraire. 11 perd 
son action du Tour suivant. £a ne marche qu'une fois par pitbull. g 

^ f ' 

S emparer du porte-bebe par la sangle . Wj-. 

intacte prend une Action. Si le personnage f j 

porte la sangle autour du bras, il peupAire 
n’importe quelle Action tout en ^ 

portant le Bebe. S'il tient la sangle dans ’CV 

# v 'Jhv , ' . i\ 

sa main, il ne peut rien tenir d’autre avec w, a X 

cctte main-la. Si quelqu’un attaque le - 

personnage porteur du Bebe, il ihflige ' 

dommages au porteur et pas au bebe. ^ 

Si le porteur meurt, le bebe tom be au sol - rjft mak 
Il ne subit pas de dommage, sauf y 

si il tombe de Parbre ou dans 1’eau. jit 

Cum 11/ ! HV V* X /M J, Z> 1 

ryal/j / \ \ VA r 

Le Punk ^Efl/ jt//m jj •' 

a \ \i S/ 'M S 

Le Punk a interet a lever son j f \<^ M*' 

bannissement. Pour cela il peut apporter \\ jU Vrt 

a sa tribu Fistonnc en tant que sorciere jf \ X 

et/ou les autres PJ en tant que nouvelles VJk , 

recrues. Quand bien meme Fistonne LI V \ y 

cacherait son don de sorcellerie, il le Wjl Vi. A I 

devine des que le Familier commence a 

s’attacher a elle. Le Punk va logiquement M* 
aider les PJ. Au moins une partie d enuc^ 




SCOT! IflTBRMEDIAIRB 



Une fois P amorce terminee, je demande si les PJ qui ont 
fui la zone se regroupent. Si ce n’est pas le cas, le scenario est 
f* termine. S’ils se regroupent, je leur accorde quelque temps pour 
| se concerter sur la marche a suivre pour la suite. 

\ Si le Punk cst vivant, il doit naturellemcnt proposer aux autres 
i de rejoindre sa tribu. Si le groupe accepte la proposition du 
Punk, il peut les diriger vers sa tribu. 

Si le Punk cst mort ou que 1c groupe refuse sa proposition, lc 
groupe va ensuite errer a la recherche de Noirmont-Ferrant. 

,s les deux cas, le groupe arrive pres du sender des punks a 
chiens. Que ce soit avec dessein ou par hasard. 

Ils decouvrent que deux punks arpentent ce sentier. Dans 
le fosse, deux Noctohyenes aspirent le contenu d’une 
charogne avec leur bouche,en forme de tube. 



L objectif des deux punks du sentier est le suivant. Ils . 
erchent des nouvelles recrues pour la tribu. Ils accept eiont 
' ceux qui seront cooptes par un autre punk ou ceux qui sont 
accompagnes par un sorcier ou une sorciere. Ils tueront tous les 
autres types de personnes qu’ils rencontreront. Ils parlent et se 
component de fa^on vulgaire et ne cachent ni leur mechancete 
Ini leur paresse. Ils sont tres camarades et laissent a penser que 
les punks de la tribu ont un fort esprit dp groupe. S'ils 
recrutent les PJ, ils se montreront tres amicaux avec eux de la 
minute ou un accord aura ete conclu. 




Placement 



Tous les PJ commencent sur la marelle Buissons, les punks 
sur la marelle Sender, et les Noctohyenes sur la marelle Fosse. 



Choix tactiques dee PJ 

Si tout le groupe decide de se cacher, il y parvient sans jet 
de Corps. S’il a survecu, le Bebe est calme et ne fera pas de 
bruit. 

. En revanche, si un seul personnage 

V M se montre, les autres peuvent tenter 
) un jet de Corps pour rester caches. 

\Vl (*[ P crsonna S c ( l u i s' est montre 

j v designe le reste du groupe, 

A /f A/ il devient impossible de se cacher. 

Th cj 

^ xjN A Si l c groupe se revele de 

r' jX \J concert, je le, laisse entamer 

Ijfav \f j Jw une negociation avec les punks. 



Si le groupe se revele suite a la jj 

denonciation d’un personnage, \ 
on passe en situation de stress extreme. 

( Begociation 

Les PJ demandent a rejoindre 
laTribu des Punks. Au depart de 
cette negociation, si des joueurs 
nont plus de PJ, je leur confie un 
punk a jouer et je les briefe sur les 
reactions possibles des punks. 




le Punk est vivant, il les 



mmandq et/tes punks 
conduisenc le groupe vers leur tribu sans reticence. On passe au 
Climax. Si le Punk est vivant mais que les autres PJ iefusent de 
rejoindre la tribu, le Punk peut insister pour que ses freres 
capturent les PJ. Les PJ peuvent accepter de se faire capturer N 
s’ils veulent eviter un combat. S’ils veulent se defendre ou fair}" - 
situation de stress extreme. \ 



on passe en 



Si le Punk est mort mais que Fistonne et 
le Familier sont vivants, les punks eomprend ronL^mg^^tfy^ 
Fistonne est une sorciere au vu de l attitude du Familiti^-^^ 
Ils accepteront alors de conduire le groupe vers ( . 

leur tribu sans reticence. On passe au Climax. f 
Si le Familier est mort mais que Fistonne est vivante, Fistontfe 
devra leur prouver qu’cllc est une sorciere. Devoiler une 
poupee suffira. Si Fistonne n’a pas eu P occasion d^qapesriare 
par le Punk que la Tribu apprecie les sorciers, la negociatiqn 
tourne court. Les punks se montrent hostiles. On passe en \ 
situation de stress-~^Eai[ extreme. A 



Si Fistonne et I '^^le P un k soni^rtorts,, les^PJ. 

peuvent se * J ^HH^MIaire passer 

sorciers en \ !|HHKr devoilant une 

poupee. seront demasqu^^^^tapi 

apres le W v JClimax. En attendant, les pupils gob^»f 

_ Ac bobard et les conduisentTTla tHmu 

On passc ^fcb ^*^au Climax. Si Fistonne et le Punk sont 
morts et que les PJ ne cherchent pas a se faire passer pour des 
sorciers, les punks se montftyit hostiles. On passe en situation 
de stress extreme. 





^wgroupc nc propose pas 
aux punks de rejoindre leur tri^u, les punks 
demandejit qu’on leur livre le ^>k- Si le groupe 
accepte, ils tuent lc Punk et laisse'lc groupe partir. 

Si le groupe refuse, les punks deviennent hostiles. 

On passe en situation de stress extreme. 

Situation de stress extreme 

X~*Si lors ^ un Tour, aucun PJ nc declare dattaque 
^^tet qu’au moins Pun d’entre eux tente de pacifier 
v ^p^la situation par line action de parole, j’annule 
[es actio nsoes punks, je stoppe la situation de stress 
“ ■'extreme et on repasse en phase de negociation. 



Tour de situation de stress extreme, les 



Lors du premier 
Nocto^yra^s-ne font rien et les punks font une action 
- fleparole : « Qui va la ? ». Cela laisse le champ libre aux PJ 
Cl ^.pour fuir ou parler. En clair, ga ne degenere en combat que 
\ j si les PJ y mettent du leur. 



SQes PJ fuient ou engagent le combat, les punks les 
> l- ^ l "-^ ttac l uent des le Tour suivant. Les Noctohyenes 

j ^^Tpc^eagissent le Tour d’apres en attaquant aussi les P 

Le cornual peut connaitre trois issues diflerentes. Si les PJ 
tipmpent le combat, ils peuvent demander une negociation. Si les 
7P> fuient par lJbForet ou tuent les punks et les Noctohyenes, ils 
doivent ensuite decider s’ils rallient Noirmont-Ferrart d (alors le 
/scenario se termine) ou s’ils rallient la tribu des punks (dans ce 
cas improbable, on passe au Climax). Si les punks et les 
Noctohyenes tuent les PJ, le scenario se termine bien 
evidemm^nt.i > i- 




¥ ¥ CLIMAX ¥ ¥ 

Si lcs PJ arrivent tous sculs a la tribu, jc gcrc la situation cn 
improvisant en fonction des choix tactiques des PJ. 

Qu’ils aient etc captures ou qu’ils aient suivi les punks de leur 
plcin gre, lcs PJ sont conduits auprcs du rotor. On lcs fait montcr 
sur l'escrade. Le rotor est en marche. Sa puissante soufflerie 
ebouriffe les cheveux et boufler les vetements. 

Les punks proposent aux PJ de passer le rituel du rotor. Ils leur 
presentent la matrone de leur village, qu ils ont capturee la veille. 
Elle est ligotee, en sanglots, a genoux au bord du rotor. Elle 
supplic lcs PJ du regard. 

Si au moins un PJ accepte de pousser la matrone dans le rotor sans 
que les autres ne Pen empechent, les PJ sont acceptes au sein de la 
tribu. Lcs punks organisent unc grande beuverie dc bicrc dc lichen 
pour feter cela. Fin du scenario. 

Si les PJ refusent de se preter a ce sacrifice, les punks deviennent 
hostilcs. On passe cn situation dc stress extreme. Lcs punks 
forment un groupe qui inflige trois dommages automatiques par 
Tour a tous les PJ. Si un PJ decide de porter la matrone ou un 
blcsse, lc groupe de punks lui inflige six dommages par Tour au 
lieu dc trois mais la personne qu’il portc nc subit pas dc 
dommages. Les PJ peuvent declarer une fuite (jet de Corps 
necessaire). Le scenario est termine avec succes pour tous les PJ qui 
parviennent a fuir la Tribu. Lcs Punks nc lcs pourchasscront pas, 
ils sont trop paresseux pour cela. Les cadavres des autres viendront 
nourrir le rotor. 




FEEDBACK 

Les PJ pretires 

Si jc joue ce scenario comme introduction a une campagne, je 
propose aux joueurs de nommer leurs PJ et de rediger leur Feuille 
de Memoire. 

Les PJ pretires qui ne sont pas joues sont interpretes cn PNJ 
(supporting cast). Us servent de PJ de rechange en cas de deces. Je 
veux limiter Peffet « environnement contre environnement ». 
J’evite que le supporting cast fasse tampon entre les PJ et les 
pitbulls. Je surjoue les personnalites et les desavantages de ces PNJ. 

Je joue les PNJ du supporting cast d’apres leur feuille de 
personnage comme s’ils etaient des PJ. En tant que PJ de rechange, 
ils peuvent etre transmis a un joueur a tout moment. Je marque 
done revolution de leur etat (Esprit, Corps, materiel, echecs et 
reussites durables). 

Si j’ecarte de la fiction les pretires non choisis plutot que de les 
integrer au supporting cast, cela entraine moins de force de frappe 
contre les Antagonistes, moins de PNJ de rechange. Le scenario 
devient plus letal. 

Lee FBJ 

Si je veux influer sur la letalite du scenario, je retire le Pitbull 
Brun pour eviter des deces de personnages ou je rajoute un 
deuxieme Pitbull Brun si je veux m’assurer d’avoir au moins *>o % 
de morts. 






Decor 

Le rotor provient de l'ldole-Avion, un 
developpe dans deux supplements : / 

I’ Atlas et la campagne Les Morts-Plateau/ 



J’aime utiliser ce scenario en 0 * * \ 

demo courte. Dans ce cas, j’annonce au x^TTOeui s qu’on ne 

joucra que Pamorcc. Les joucurs nc devront pas hesiter a sc lachcr 
et a jouer a fond leurs personnages. 

Je n’ai nomme aucun personnage pour limiter la surcharge 
d’ informations. 



Amorce 



Ce scenario sollicite massivement le systeme. Sombre me 
donne les clefs pour que les personnages accumulent les choix 
suboptimaux. Pour les pretires, j’ai accumule les Desavantages 
sociaux. Deux Devoue, un Code de Conduite (proteger sa famille). 
Cela force le melo familial a miner les chances de survie des 
personnages. 




Pour retranscrire la tension liorrifique propre a Sombre, le scenario 
s’appuie surtout sur les Traits et les Person nalites. Les PJ sont des 
victimcs de film d’horreur. Ici, les liens familiaux aussi bien que les 
tensions poussent les personnages a adopter des tactiques de survie 

sub-optimales. 



Par exemple, fai observe que les joueurs 

I utilisent beaucoup la procedure de gene 
dans ce scenario, ce que je qualilierai 
de tactique suboptimale. 





Quand 



Fistonne 



en une heure. Dans 



racharncment du 
Fistonne. Te sais q 



enir 



L’Amorce pousse les personnages a s’agglomerer dans la 
plutot que de prendre la fuitc le plus vite possible. Le 
de survivants est faible. 2 ou 3 sur 6 en moyenne. 

je joue (’Amorce seule, j’explique clairement que 
Familier est attire par les sorciers. Quand il se colie a 
tout le monde comprend aussitot que 
e’est une sorciere. Je force cette revelation pour que 
la scene soit vraiment intense. Ainsi, tous les 

secrets » des personnages sont reveles et joues 
le cadre d’une seance longue, 
n’aide pas les joueurs a faire le lien entre 
Familier et lc don de sorcellcrie de 
Je sais que le joueur du Punk a les elements 
et je lui laisse prendre le temps qu il veut pour le 
reveler au reste du groupe. 



Lors d’un play test, Maman a voulu pousser Fiston contre un 
Antagonist e pour qu’il re^oive 1 ’attaque a sa place. Je l’ai gere 
commc unc Attaquc. Maman fait un jet dc Corps ct inflige dcs 
dommages (ce sont des dommages indirects, provoques par la 
morsure du pitbull quand Fiston est pousse vers lui). £a ne confere 
pas d’avantage tactique a Maman, ga ne remet pas en cause 
I' Attaquc du pitbull contrc cllc. Mais 5a rcvclc jusqu’oii cllc est prctc 
a aller pour se defend re elle et son Bebe. 



L’adversite est calibree pour une demo courte centree sur V Amorce 
seule. Pour jouer ce scenario en seance longue voire en premiere 
seance d’une campagne, j’enleve le Pitbull Brui 

Si le Pitbull Blanc meurt trop tot, 
j ’ignore le Trait du Pitbull Brun 
Courageux mais pas Temeraire. 




Si ce scenario debouche sur une campagne, que taire 
prochaine seance ? / 

Lors du prochain briefing, j’appliquc ma routine 
d ’Experience, j’explique le Syndrome de l’Oubli auxljoueurs et je 
donne a chaque PJ un post-it Flachebacque. 

Si les P) n ont pas integre la tribu des punks, 
commence le prochain scenario au premier bivouac apres la fuitc 
des PJ. Je vois si le groupe est resolu a gagner Noirmont-Ferrant ou 
se resout au nomadisme et je developpe des situations de survie 
autour de ces objectifs. 

Si les PJ ont integre la tribu des punks a chien, je vais 
pouvoir commencer avec un rituel de dressage de chien. Ou par 
[’installation de Fistonne en tant que sorciere guide de la tribu. 
L’integration va-t-elle bicn sc passer ? Des rivalries ne vont-ellc pas 
apparaitre ? La mentalite des PJ ne va-t-elle pas evoluer dans ce 
nouveau cadre social ? 

Je publierai un jour un supplement de campagne, Les Morts- 
Plateaux, qui propose dc decouvrir tout le setting dcs Morts- 
Plateaux et de Noirmont-Ferrand. En attendant la sortie de ce 
supplement, comme j’ai d£ja fail jouer deux fois cette campagne, je 
peux d’ores et deja vous aider en ligne a elaborer votre propre 
campagne. 



Persormage : Maman 




Je nkime pas beaucoup ma famille. Je me suis marine et jki eu des 
enfants parce que c’etait mon role en tant que femme mais je lki 
toujours v6cu comme une corv6e. Je ne suis pas amoureuse de mon 
mari et je ne trouve pas mes enfants formidables. Sur les cinq que jki 
eu, trois sont morts sans que jten 6prouve trop de peine. Mais quand jki 
eu mon dernier b6b6, tout a chang6. Tout le reste je lki fait pour les 
autres mais ce beb6 je lki fait pour moi. II est tout ce que jkime. Je ne 
laisserai person ne lui faire du mal : il est plus important que tous les 
autres k mes yeux. 



Mon opinion sur les 
autres personnages : 



Papa : 

II ink toujours laiss6 faire toutes 
les corv^es k la maison. 

S’il avait 6te un meilleur 
il mkurait fait des enfants 
moins capricieux et fragiles. 



Fiston : 

Cfest un brave gamin mais 
il vient de mettre mon 
pr&neux b^b6 
en grand danger ! 



Fistonne : 

Jki Timpression quklle ne 
mkime pas beaucoup. 



Le bon samaritain : 
Soit il est fou de 
nous accompagner, 
soit il a une id6e 
derrtere la t6te. 




Maman 



Ratio as 




Croute 1: 


□□□□□□ 


Croute 2: 


□□□□□□ 


Croute 3: 


□□□□□□ 




Demilures 


Bouianche 1: 


□□□□□□ 


Bouianche 2 : 


□□□□□□ 


Bouianche 3: 


□□□□□□ 




Description des 
frusques : 

Une robe-tuniquc ample 
qui descend jusquaux 
chevilles avec deux bandes 
de tissu qui font office de 
ceinture 

% Dans la musette : 

Doudou du bebe, biberon (au cas oU ne serais pas en mesure de 
donner le sein), langes de re change 



Grisbi 



(Cochei les portions vides a paitir de la droitc. 
Cocher cn suite les poitions conaommees) 



% Dane les fouilles : 

Un hochet, une boTte d alumettes, des tickets de loterie usages 

% A la ceinture : 

Mon bebe porte en bandouliere, une casserole, une petite marmite. 

SouB les fru0< 3 ueB : 

^^Un couteau, une petite amulette en os taille en forme de 

bebe. 

Sur d?ravois : 

Pas de travois 




Personnage : Papa 



Une nuit, j'ai fetfe assailli par de terribles cauchemars. Je rbvais 
qu'une force inconnue voulait prendre le controle de mon esprit. Je 
me suis rfeveillfe en nage auprfes de ma femme. Je pense que jhi gagnfe ce 
combat mental mais je me suis senti vidfe de mon energie. 




Jhi dccouvcrt que quelqu'un ay ait cachfe une poupfee sous mon 
oreiller. C’&ait une horrible effigie de chiffon et de terre imprfegnfee de 
sang sbchfe. Ses cheveux fetaient faits avec des poils, elle etait cousue h la 
va-vite et maintenue par des boutons. Je suis certain que cette poupfee 
fetait un malfefice dirigfe contre moi. Je lhi brfilbe tout de suite. Jhi senti 
que le mauvais oeil retournait vers son jeteur. Mais qui peut h la fois 
dbtenir ces pouvoirs et mfen vouloir a ce point ? Qui a voulu mbnvouter ? 
Si jhvais retrouvfe le salaud qui mb fait 9a, je lui aurais rfeglfe son compte. 
Mais avant que jfen aie eu le temps, nous avons fetfe bannis du village. 



Mon opinion sur les autres personnages 



Maman : 

Jhi l’impression qublle ne me 
regarde plus. 

Cfest depuis qublle a eu le bfebfe. 



Fiston : 

Jusqu’h present je le pensais gentil 
mais en fait il est surtout trfes con. 
Nous vivons un terrible 
calvaire par sa faute. 



Fistonne : 



Je ne lui prfete pas autant 
qublle le mferite. Mais jhi dfejh assez 
h faire avec les conneries de Fiston. 



Le bon samaritain : 

Cfest trfes gfenfereux de sa part 
de nous accompagner ! 




# # # # 



Papa 




Rations 

Croute i: pate de foie □[x][x][x][x][x] 
de volaille. , .. . 

Croute 2: I II II Ifinn 

Croute 3: □□□□□□ 

Demi-litres 

Boutanchc 1: I II II II II II I 

Routanrhe ‘ 2 : □□□□□□ 

Boutanchc 3: □ □ d] IZ1 CH CH 



% 



Grisbi 



Description des 
frusques : 
Pantalon de mecano, 
salopette avec une bretelle 
defaite. 




(Cocher les portions vides a paitir dc la droitc. 
Coclier en suite les portions consommees) 



% 



Dans la musette : 

Les cendres de la poupee que j ai retrouvee sous mon oreiller. 



Dans les fouilles : 

Quelques vis et boulons, un briquet. 

A la ceinture : 

Ma hache de bUcheron + une burette dhuile. 

Sous les frusques : 

Un couteau Opinel et une boite de pate de foie de volaille. 

Sur Travois : 

Couvertures et tente pour deux personnes. 




Personnage : Fistonne 
Jhi toujours cu ccttc force strange cn moi. Lc jour dc racs 
premibres rbglcs, jixi compris dans la doulcur que jhvais un don innb de 
sorccllcric. Jc lhi senti dans mon sang, ebst tout. Jhi bcaucoup dc mal a 
lc gerer parcc que la sorccllcric cst tabou dans mon village. Jc nhi pu cn 
parlcr k personne et personne ne mh guid6. 

Cc don pouvait me permettre dbbtenir cc que jc veux dans cc 
mondc dc brutes. La premibre chose que jc voulais, c’btait Ihttcntion et 
lhmour dc mon pbre. Cbst lc scul homme que jc rcspcctc et qui mhttirc 
vraiment. Mais il semble ignorer que je suis devenu une femme a 
present. Alors jhi utilisb mon don pour faciliter les choses. 

Jhi confectionnb une poupbe. C’btait une effigie de chiffon et de 
terre imprbgnbe du sang de mes premibres rbgles. Ses cheveux sont faits 
avec des poils volbs k mon pbre. Jhi voulu la coudre mais comme ellc ne 
tenait pas bien jhi rajoutb des boutons. Jhi cachb cette poupbe sous 
lbreiller de mon pbre pour qu’il devienne amoureux de moi. 

Apparemment 9a nh pas marchb. II a lhir dhvoir souffert mais son 
attitude nh pas changb a mon bgard. En fait jhi senti que le sort avait 
bchoub. Jhi aussi senti qu’il btait revenu vers moi. Mais quelque chose lh 
interceptb au passage. Du coup je nhi pas subi le choc en retour. Je nhi 
pas eu le temps dhpprofondir 9a davantage parce qu’il y a eu l’histoire 
du familier et on a tous etb bannis du village. 

Mon opinion sur les autres personnages : 

Papa : 

Je voudrais juste qu'il me tienne dans ses bras. 

Maraan : 

Elle me tuerait si elle apprenait que je suis une sorcibre. Mais 
maintenant, elle ne me fait plus peur. 

Fiston : 

Cet abruti a ruinb mes plans et nous plonge dans une situation mortelle 

Le Bon Samaritain : 

Je ne comprends pas pourquoi il a tenu 
k nous accompagner dans notre exil. 






Fistonne 



Rations 



Croute 1: 



Croutc 2: 



Croute 3: 



Boutanchc 1 



Boutanchc 2: 



Bouianche 3: 



(Cocher les portions vides a paitir de la drolte. 
Cocher en suite les portions consommees) 



unflot dans la robe, des 
boutons neufs) 

Dane la musette : 

Necessaire a maquillage (pigments, brosse, lime a ongles). Une 
couverture. Une gourde vide. Une boTte d'alumettes. 



Dane lee fouillee 
Un miroir. 



k A la ceinture : 

Un couteau parfaitemcnt aiguise 7 fois d affile c une nuit de pleine 
lune en redtant les graces. 

, Sous lee fruegues : 

Mes bras sont scarifies. Je cache du fil et une aiguille, des 
boutons et un chiffon impregne de mon sangmenstruel. 
y Sur Travois : Ki> 

(pas de travois) yf* 



Personnage : Piston 

Dans le monrte ou nous vivons, on doit se serrer les coudes. Moi, je 
coinpatis k la sou ff ranee des autres, je suis comme 9a. Que ce soit des 
gens ou des animaux, je viens au secours des plus diraunis. Je suis 
chasseur parce que ma famille et mon village ont besoin de manger 
mais je demande pardon a chaque animal que je tue. 

Un jour j&i trouv6 cette curieuse b£te qui 6tait dans le 
coma. C’6tait corame un petit chien gr&le, noir k poil ras. Sauf qu’il 
nhvait pas de t£te. J&i 6t6 6mu car il devait souffrir d’etre incomplet 
comme 9a. Et puis, il 6tait k terre, il bougeait a peine. Je l&urais laiss6, 
les pr^dateurs l&uraient mang6 tout de suite. Alors je lki ramen6 au 
village pour lui faire des compresses et le soigner. 




Mais la matrone du village a dit que c’&ait un familier, qu’il 
apportait le mauvais oeil. Ils ont voulu tuer ce pauvre animal mais 
heureusement grace k mes soins il s’6tait r6veill6 et il sfest enfui dans la 
for&t k temps. La matrone 6tait tr£s en cotere. Elle a dit que tout 6tait 
de ma faute et j&i 6t6 banni et toute ma famille avec. Cfest vraiment pas 
juste ! 



Mon opinion sur les autres personnages 



Papa : 

Il a toujours fait de son mieux 
pour nous prot^ger. 



Fistonne : 

Ellc sc chamaillc tout lc temps avee moi. 



Lc Bon Samaritain : 

Ce gars cst encore plus gcntil que moi ! 



Maman : 

Cfest la meillcurc femme du monde 
et je ferai tout pour qu’il ne lui arrive 



rien 




Piston 



Rations 



Crete 1 : JJeVTC [_J Q [Xj [X] [Xj |Xj 

Croute 2 : demi Lievre □Q0SS0 
Jackalope 

(lievre a 
comes de 
chevreuil) 

Boutanche 1; Q Qurde 
Bouunche ' 2 : ^ CaU 



Croute 3: 



Deml-litres 



Bo uian ctic 3; 



(Cochcr les portions vides a partir dc la droitc. 
Cochcr cn suite les portions consoniruccs] 



Grisbi 



wk Description des 
frusques : 

Cuir en patchwork, sent fort 
mais chauffe bien. Pan talon 
de camouflage militaire. 



Dans la musette : 

Vetements de rechange. Couteau a depecer. Exemplaire du 
journal Le Monde. Capsules de cafe pour machine a dosettes. 

Dans les fouilles : 

Decapsuleur, couteau de chasse, porte-cle d'une marque de gaz 



A la ceinture : 

Arc & carquois avec 10 fleches 



Sous les frusques : 

Un tatouage representant lc visage d un celebre coiffeur pour 
dames. 

Sur Tray o is : 

Couvertures. 




Personnage : Le Bon Samaritain 

La vie dans un village an milieu cle la for6t, cbst dur. Je suis 
solide et experiments mais ma femme nk pas tenu le coup, elle est morte 
lknnSe derniSre de la tuberculose. Je me sens seul maintenant et surtout 
je me sens vieux. Je voudrais bien refaire ma vie et du coup jki pensS a 
Fistonne. Elle est devenue une petite femme maintenant. Elle a quelque 
chose de vicieux et jki rimpression de retrouver la fougue de mes vingt 
ans quand je la vois. Jki pas encore osS lkborder, je voulais demander sa 
main k son pSre dkbord. 

Mais jfen ai oas eu le temps. A cause de 1’histoire du familier, elle 
et sa famille ont < tillage. Du coup, jki dit que par 

solidarity je parti e pense que le pSre me sera forcbment 

reconnaissant, cbst un fichu sacrifice que je fais lk. Quand je lui 
demanderai la main de sa fille, il pourra pas refuser. 




Mon opinion sur les autres personnages : 



Papa : 

C’fest un homme raisonnable, 
il saura accepter ma proposition. 



Maman : 

Elle ne parle que de son b6bS 
k longueur de temps. 

Je me dcmandc si cct cxil 
nc lui a pas fait pcrdrc la raison. 



Fiston : 

Un gentil garcon 
qui n'a pas eu de chance. 
Je pourrais lui donner 
des conscils d'ancicn. 



Fistonne : 

Je suis sur qubllc me dbvorc dcs 
depuis que nous sommes 
partis du village. 

Je ne regrette pas mon choix. 





Rations 



Crouic 1 



Croute ' 2 : 



Croutc 3; 



infusion de 

Boutanche i ^ e tterave □□0000 
Bouiriiuhe 2 : o litre ci'eau 1 1 1 1 1 indrxllxl 



Boutanche 3 



(Cocher les portions vides a partir de la droite 
Cocher en suite les portions consommees) 



GrisM 



nantalon de are. 

ML Dans la musette : 

Un paquet de mouchoirs en papier. Un potimaron trop durci pour 
etre consomme. Un silex. Un plan de la ville de Noirmont-Ferrant 



Dans les fouilles : 

Un collier fait avec des dizaines de cartes micro SD 



A la ceinture : 

Une fourche et un marteau. 



Sous les frusques : 

Une bague sertie d une lentille d'appareil photo que je 
pourrais offrir a ma future epouse. 

Sur Travols : 

Une caisse en bois contenant un sac de couchage de 
randonneur. 



Personnage : Le P unk 

Je fais partie rle la tribu fles punks k chiens qui vivent dans les 
Morts-Plateaux. Dans notre tribu, quand on devient un homme, on doit 
capturer un chien sauvage et le dresser. Cfest comrae 9a qubn devient 
un vrai punk k chien. Notre tribu pratique de nombreux rites. En plus de 
dresser des chiens, on v6n6re les noctohyfenes. Ce sont de grandes hv&nes 
noires k poil ras. Leurs membres sont grfcles et leur tfcte est en forme de 
tube. Elies se nourrissent de cadavres (qublles aspirent) et d’6gr6gore, le 
ferment de la magie noire. On nk pas le droit de tuer une noctohy&ne et 
on nk pas le droit dfen dresser non plus. Les noctohv&nes vont et 
viennent sans danger parmi notre tribu et on leur don ne nos morts a 
manger. On v6nfere aussi les sorciers, mais le dernier sorcier de la tribu 
est mort. La tribu en cherche un nouveau. 



Moi, je suis une tdte brtilPe, m6me pour un punk. Quand jki 6t6 en 
age de dresser mon premier chien, je suis parti dans la forPt. Et jki 
rencontre un b£b6 noctohvPne, que jki appelP Anubis. Les b6b6s 
noctohvPnes, dans ma tribu on dit que ce sont les familiers des sorciers. 
Ils se nourrissent d’PgrPgore uniquement. Du coup ils sont vachement 
attires par les sortileges et par les sorciers. 




Comme tous les familiers, Anubis nk pas de tGte. Moi je lki trouvP 
trop mignon et du coup jki essay 6 de le dresser. Comme jki bris6 un 
tabou, ma tribu mh chassA Ils mbnt dit que slis me reyovaient, ils me 
feraient la peau. Du coup, je suis parti dans la for£t avec Anubis. Mais 
pas de bol, ce con il a dfl sentir un sorcier, il est partLen couraqt p^je 
nc lki plus rcvu. 

Maintenant que je suis tout seul, 
la vie dans la fordt cfest vachement duraille. 

Il faudrait bicn que je trouvc une 
nouvcllc communautP (jc connais la route 
pour allcr k Noirmont-Fcrrand, qui est 
unc vraic ville) ou que jkmadoue 
les punks avec unc offrande 
pour pouvoir revenir dans la tribu. 




# # # 




sandwish aux 
Crou " 1 epingles 
Crouic 2: a nourrice 



Rations 



Croute 3 



Boutanchc i: biere 



Boutanche 1 biGFe 



Boutanchc 3; bi0re 



(Cocher les portions vides a partir de la droitc. 
Cocher ensuite les portions consommees) 



Grisbi 



Description dee 
** frusques : 

Un blouson de cuir defonce. 
Les bras ont ete attaches, 
je sui; s torse nu et bras nus 
sous le blouson. 



Dans la musette : 

Un sac poubelle qui contient : un poncho, des tenailles, une 
casserolle, un cor de chasse, une laisse pour Anubis quand sa tete 
aura pousse. 

Dans les fouilles : 

des cigarettes de lichen, une boussole auverre casse. 



A la ceinture : 

Mon tromblon, des badges punks a lcffigic de la rcinc 
d'AngJeterre et denseignes de supermarche. 

Sous les frusques : 
un couteau avec un man die en os de chien. 



Sur Travois : 

Un fusil casse, des sacs poubelles confortable pour dormir 




LE VIEUX, LA PUTE 
ET LE SALOP ARB 

Anthropologie 
d‘un deatin 



4 



« Regarde, Marie, devant nous. C’est un mauvais presage. 

- Quoi done, Mere ? 

- Ce groupe qui s’avance, dans la poussiere. » 

Parle toujours de mauvais presages, Mere. Chaque jour, Mere, 
aussi loin que je me souvienne, a apporte son lot de sinistres 
augures. Non pas que je me souvienne de si loin que ca. Mais 
suffisamment. 

C’etait le tout petit matin, celui qui peine a se separer de la 
nuit. Le ciel recouvrait tout de sa carapace, amas de nuages 
grumeleux, qui suppuraient a perte de vue, un ciel comme tous les 
jours, toujours gorge d’orage et n’eclatant jamais. Juste la pluie, 
averse fatiguee, traversant les oiseaux si noirs, mazoutes par le ciel 
depuis leur naissance jusqu’a leur mort. 

II y avait bel et bien un groupe en avant du convoi, sur la 
Voie Dechue. Des gens a pied, evitant les fissures du bitume et les 
veines que les racines avaient forme sous la route. 

Et de chaque cote, bouffant la Voie Dechue, la foret, a perte 
de vue. Et la vue se perdait vite, a travers les frond aisons, entre les 
troncs, derriere le ciel toujours trop bas. Les branches, les ronces, 
les racines s’etendaient partout, couvrant Y horizon d’un tissu 
anarchique. C’etait la foret partout, montant la garde. La foret qui 
puait, le natron du gigantesque charnier qu’elle etait, avec les 
bestioles crevees dans son humus, avec la mort grasse sur son 
ecorce. La foret qui ne se taisait jamais, avec ses insectes sous la 
terre, avec les grognements rauques dans ses bourrelets. 




Mere plissait les yeux en avant. En meme temps, elle tirait les 
rents pour calmer les chevaux de la roulotte. Elle etait encore 
belle. Les rides sur son visage nc lui donnaient que plus dc 
majeste. Ils etaient partis a la hate, si bien qu’elle gardait encore 
ses habits de cour et n’avait pas pris la peine d'enlever le hennin 
qui lui retenait les cheveux. 

« Mere, retournerons-nous un jour a Lugdunum ? 

- Lugdunum la Grisc, Lugdunum la Mauditc... 

Mieux vaut ne plus y songer. C etait un beau reve, e’est termine. 
Quatre-Doigts La demoli et la Peste a fini le travail. Je ne veux pas 
retourner a Lugdunum, si e’est pour voir ce que les ecorcheurs et 
la malemort ont fait de ton pere et de notre grande cite. Mieux 
vaut oublier ce reve, Marie, mieux vaut en changer... 

- Alors, quel sera notre reve a present ? ». 

Marie reordonna ses longs cheveux d’ebene. Pour qu’ils 
soient lisses et beaux, pour qu’ils soient le contraire de la foret 
autour d’eux. 

Le convoi ralentissait. La jeep a l’avant, qui roulait deja au 
ralenti — au diapason des roulottes fit gemir ses freins. Les 
cavaliers manceuvraient leurs montures pour laisser passer le 
groupe de marcheurs. La fumee montait des tuyaux 
d’echappement, des naseaux, dcs gorges humaincs, pour sc mclcr a 
la brume. Au-dessus de L atmosphere aussi lourde qu’une enclume, 
le soleil diffusait avec peine, ricochant dans un ultime soubresaui 
sur l’acier de Lautomitrailleuse. Les oriflammes de la maison 
Lugdunum se balan^aient sans conviction sur les porte-etendards 
du convoi. Tous etaient figes dans Lattente. 





Le groupe passa enfin a leur niveau. Des lepreux. Pares des 
dernieres hardes qui tenaient encore sur eux, imperiaux de 
decheance. Leurs crecelles grin^aient a travers les volutes, les 
bateleurs de la redemption passaient, indifferents. 



« Contemplez-nous, gentes dames et nobliaux. Mirez- vous dans 
nos ulceres ! Pitie pour vos freres de fletrissure ! L’aumone ! 
L’aumone ! ». 









Mere sortie quelques capsules de sa 
vraiment regard er» • » oil elles 
pleuvaient de toutes 

Les lepreux Utllfi 
d’infinies precautions' ^ 
dans les crevasses 
En se relevant, 
bienfaiteurs, 
de leurs visages, 
des gouffres, 
bras, les chancres 
le nez et la bouche. L’un d’eux devisagea 
pervers que la jeune femme sursauta. 




bourse et les jeta sans 
tombaient. D’autres caps 
parts sur la cohorte. 
se penchaient, avec 
■5 ramassaient Pobole 
de la route. 

- ils jaugeaient leurs 
devoilant ainsi les plaies 
curs yeux glaccs comme 
la gangrene de leurs 
qui leur dechiraient 
Marie et sourit d’un air si 



Les gardes appretaient leurs piques au cas oil il faudrait 
repousser une emeute. Mais finalement les lepreux passerent leur 
chemin sans plus d’esclandre. Ils s’etaient contente d'inspirer la 
peur et e’etait bien la leur scule consolation en ce monde. 

La toux de Tembrayage fit signe au convoi d’accelerer le 
rythme. La roulotte de tete transportait un Christ rouille jusqu’a la 
corde, dans Popacite de la pluie, muet, une tombe. Les soldats se 
raclaient la gorge. Les nourrissons geignaient. Leurs meres les 
rapprochaient des braseros, 5a ne suffisait pas a les calmer. 




sera notre reve a present ?, reprit Mere. Vois-tu, je me 
demande. La foret, autour de nous, elle s’etend jusqu’au 
du monde et il y en a ete ainsi de toute eternite, parait- 
Du moins, c’est ce qu’on pense. Tu connais le dicton ? 
lcs vainqueurs qui ecrivent Phistoire... Mais ils n’ont rien 
ecrit du tout ! » 

Elle tendit une carte postale a Marie. Le carton etait gate par 
Page mais on pouvait encore y voir le motif. Des lalaises et la mer 
qui venait s’y hriser. Un paysage comme on ne pouvait en imaginer. 

« Cet endroit s’appelle Quibero. Cest la contree legendaire oil la 
foret s’arrete. Au-dela, il y aurait une gigantesque etendue d’eau 
salee. Tu entends ? De l’eau plus loin encore que le regard ne peut 
porter. C’est 9a notre reve, maintenant. Voir $a un jour, avant de 
mourir. Je suis agee, je ne sais pas si j’aurai la chance de connaitre 
^a. Mais toi, Marie, tu n’as que seize ans, tu dois avoir le temps de 
decouvrir cet endroit. Ici-bas, les reves doivent etre fous si Ton veut 
garder espoir. 

- Qui, Mere, c’est bien la reve aussi fol qu’on puisse concevoir... ». 





Marie songcait que sa mere deployait des rcssources vitales 
insoupgonnees. Contre toute attente, cette chimere de l’ocean 
pouvait leur donner un but. Une quete si ardue qu’elle leur ferait 
oublier la douleur de Texil et la crainte du lendemain. 



/ Le convoi des refugies progressait toujours sur la Voie 
Dechue, vers le Massif Central, dont la bosse difforme crevait 
^’horizon. Qui avait bad ses routes ? 

Quelle race ancestralc avait done eu le pouvoir de creuser 
.i a travers la foret ? Pour y faire passer quels corteges ? Etaient- 
i ^ce les mcmes qui avaient laisses ces reliques miraculeus^ \ 






sc souvenir. 



laintenant piusicurs neures que les lepi 
is, aucun incident n’avait entrave Pavancei 
s’etendait a meme le del, grosse de 
■allees. Et sur Pechine des volcans morts 
des lieues et des lieues, pas un souffle. Pour seul 
le vol sombre de^ corbcaux, s’elevant et se pcrdant 
ffres du ciel, le vol des oiseaux qui se cachent pour 



du convoi. 
montagnes, 
une maree 






« Mere, depuis des jours que nous voyageons, nous n’avons pas vu 
la moindre batisse, pas ame qui vivc. En est-il done ainsi jusqu’au 
bout du monde ? 

- Nous atteindrons une ville, dans quelques jours. Noirmont- 
Ferrand, la cite-garnison. Mais avani, ne t’attends pas a croiser 
beaucoup ^’habitations. Partout ailleurs, e’est la foret, e’est le 
demaine des vagabonds et e’est le domaine des choses. Des choses 
quji sqnt plus fortes que nous. II en ainsi sur toutes les terres de 
MiMyaux. Et depuis toute eternite, aussi loin que porte la 

e mo ire. Mais le Christ sait combien elle ne porte guere...,». 



m 



Mere ne termina jamais sa phrase. 



r r 





fleche s’etait fichee dans sa gorge, 
y ouvrant un ravin sanglant. Elle hurla, 

hurlement ne venait pas de sa bouche mais 
de sa trachee ouverte en grand, c’etait un 
hii^lement enticrement fait de sang, un sang sombre 
■e t ^mpact qui macula enticrement Marie quand 
sa mere s'affaissa sur elle. 



\ Devant, les conducteurs de la jeep et le servant de la 
Sff^ niitrailleuse n avaient rien pu faire. Ils etaient deja morts ! 
XLa panique brisa les chevaux, qui desar^onnerent leurs cavalie 
PLe son d’un carnyx, venu de nulle part, dechira la plainte de 
H’averse. A sa suite, une troupe d’hommes en armes surgit des 
arbres, sans que quiconque les ait v us arriver. Mercenaires en 
guenilles, dements harnaches, mutants repugnants a voir, fuyard: 
du Peuple qui Mange des NourrituresXmmondes. Ils deferlcrent 
sur le convoi, courant, bondissant, ecumant, a pied, a cheval ou $ 



d’echappement aussi noil que des miasn 
cuerriers, tetes d’hommes et de femmes 



/di^au^ant un etalon noir aussi sauvage qu’un 
mZ^run nabot contrefait, les yeux de deux tailles 
PSE^la bouche de guingois. Une bosse lui tordait le 
^ ; de la nuque au bassin. II hurla d’une voix si 
et demente que beaucoup de femmes s’evanouirentj 
rien qu’a l’entendre : 



Leur che 
loup, etait, — 
differential 



rauque^ 



« Mon noijn est Attila ! Je suis la Mort Incarnee ! » 





5^- ■ Son second, un colosse • 

he VJn&J sur u Adaptor laineux, etait 

p * • X'if " LF ' • ' y V T’ J 

aussi insu pporvabie a voir v-Iorse nu > couvert d. e J 
3eaux de bytes, couture de cicatrices, des os et » 
cs colifichcts dc bois incrustes sous la pcau 
e ses bras et de son crane a nu. Sa bouchc portait ' T ' 
a marque d’une profonde mutilation : ses levres ^ ^ ^ 
t decoupees, laissant les gencives a vif et lui dessinani f 

un perpetuel souriie. 

« (e suis l’Homme qui Rit et je suis la Peur Incarnee ! » 

,pf 

Sans plus de ceremonie, les pillards accomplirent leur 
office. Tout autour de Marie, les hommes tomberent et 
moururent, ecrases par leurs momures^tibles de bailes. Partout le 
feu prenait, les femmes et .. cntants hurlaient alors' 



que l’incendie leur deian 
pliaient dans des angles 






peku, des soldats se 



improbables, fauches par 



U une rafale, d’autres rampaieijt cn'proie au delire, tentant de 
xeplacei leurs visceres dans leur ventre et crevant sur leurs organes 
encore chauds. 

£ L’hecatombe etait si grotesque que Marie n’avait encore pas 
► . realise ce qui se passait. Sa roulottc perdit Pequilibre. Ellc se 
retrouva projetee au sol. Elle ne vit plus que les pieds des 
P^Abarbares pietinant ses freres de Lugdunum, > i 

ri ent e ncl it plus qu’un capharnaiim de sons. ^ ^ 

C2J^?Vlaitrisant la douleur qui broyait ses os, elle se ^ T 

tourna de cote. Juste en face d elle, souffle a i . vs^' x vsy 

souffle, le visage de sa mere. Les corbeaux V . ^ 

n’avaient pas attendu le signal de la curee et la 
^ ou vraient deja. Marie etait paralysee. Mais quand 
^J^Vun des charognards entreprit de deguster les yeux d^s¥ 
^JJilJnere, elle comprit l’horreur de la situation. jSqjf 





our 1 amo 
e Dicu ! 



Elle se releva aussitot. De toutes ses forces, /felle prit ~ 
son elan vers la foret. L’Homme qui Rit fit viier son raptor 
■vers elle. Un des derniers soldats valides sinterposa. Marie 
t :}’cut aucun regard vers son sauveteur ct nc sut jamais de qucl*w^ 
trepas atroce il paya son courage. ^ 

Elle courut a perdre haleine a travers cette foret qui la 
^lepugnait tant. Sa vision etail^t^ ^accadee, rouge des vcines qui 
^rxplosaient dans ses yeux. _ jBBfil n’y avait devant elle qu’une 
^mfinic procession d’arbres sombres comme du goudron. 
^^Derriere elle, elle ne voulait pas, elle ne voulait plus savoir ! 

’ Au fond d’elle- meme, elle savait deja le pire : aussi terrible 



, lut son destin, elle linirait par tout oublier, sa 
memoire handicapee finirait par rayer cet 



tenement de la carte, la mort de sa mere, V \ 

I ouvenir meme de sa mere disparaitrait/ x Y>T' *• 
Jjdans un tourbillon d’amnesie, il ne lui^ w 
resterait meme plus ^a, pas un 
Ji^soupgon de ses origines, pas une , 

f ' r olonte de vengeance, elle serait doublemrnaR|jjJ( 
orpheline, a jamais, elle ne serait plus que 
folie, folie, folie ! 



Impossible de faire g 
Lconfiance a ses sens... 




Marie se heurtait sans cesse 

dans ' 



nd uitc dcjjsitngjf cnduitc 
res des soldats, f de6'scolop£ndres eiV*n^ 
^^^^^^doportes la parcourant de part 6n part. Elk,^ 
, repreiiaiT^^£2^ sa course, toujours tout droit, le plus l(5Tr 
possible, ne puM? se retourner, son souffle court, si court, 
ahanant a s’en briser lcs tympans, plus quo le rythme 
asynchrone de son souffle a entendre, clle courait, elle courait 
elle courait. M \ 



La foret la bouffait toute entiere, les arbres etendaient leurs 
Racines sous ses pieds, elle chutait, se relevait et chutait 
£ncore. Elle ne voyait plus qu’en noir et blanc, le noir de la 
^nousse presque vivante, le noir de la terre spongieus^.le ri< 
p des troncs gros comme des ogres, le blanc du ciel 
^•fcen canevas par-dessus les frondaisons, 

blanc des yeux des betes et des choses, 'f-r 

Ct^ aper^ucs furtivement derriere lcs buiss^ns,— 

le blanc de la seve qui sourd, de l’eau v 

qui bave sous les feuilles, le blanc dev X 
Lasphyxie toute proche, le blanc de 
preprogramme, le blanc de la moil ! Et puis 
j^iurtout lc pirc, la presence ! Unc presence invisible, qui 
cnglobait tout, une volonte inherente a la foret, quelle £ 
•^sentait autour d’elle, une force immemoriale qui sortak 
L_ a raemc de la terre ET ECRASAIT TOUT !\. - , Jfa 





ion, un gros verase. v 
fsauvee, redress<mtoi 
oiimont-Ferrand.l^ 
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paramilitaires plus a sa taillc, avec eh 
du cuir bien travaille mais pas verni ct urt.g 6 tire : 
^de casquette de trappeur. II trainait un tfa vois 

g it les noeuds et le conrenu trahissaient 
lienee de la vie forestiere. Le Vieuxy* 
etrait, disant trop.rien. Son regard jfle 
itrait bien qu’il portait le 
cerveau pour les deux. II avaft un vis^M 
. r ^ans age, des cheveux gris, une^Wt!^ 

g ? semaine. 11 avait Fair si inmligenfW~ 
5 a cn faisait froid dans le dosj^ D’instin! 
larie deduisit que le couteau de chasse i 
einture ne servait pas qu’a ti^vailler les 



stair 






- '• 







voir les rilleyMNoirnrc 
-^^Ferrand. * 

^ - Ah non, pour sujffe Vieux, 
b^i, des maladies, pas <ja... Ah no 
^as les maladies ! » 

Ramene a la raison, le Saloparcfl 
r'refroqua en dcsordrc.. 
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:h e-nous avec^^Ay 
s problemes. 
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v --4 /SjgHLjX tten( * ez - - Ne me laisse' 

1 *'^rt^ as seu ^ c • On doit pouvoir 

ftffe'. v 5 * s’ arranger... <1 

fecoute... Nous, deux 
j' taille la route depuis un 

J(V ft* * 'V ta P* n - On est une equipq^ 

y jk . et*ofc connait deux types de gaziers. 
J? Ceux qui sont utiles et ceux 

** ' servent a rien, qui sont justes de 

g^pules de plus a gaver. Ce deuxieme t 
^"T'- */-r ^d e gazier, on n*en veut pas 
•2^* dans notre equipe... 

Vous allez vers 
, Noirm ont-Fei rand ? 

1 v\, va vers ousque 5a me^ 

; ' Senible jugeotteux d aller. Et 5a 

r , t’concerne pas vu qu’tu s’ras p 

du voyag^?i.>> 

\Par le Christ; ces types vont me laisser ^ 
crever sur rffcce ! 



Mte#dez...Je ne suis peut-etre pas si inutile 
l/fiut ?a... }e... je suis de la noblesse de 

dunum. Certains vous offriront unq 
recompense si vous me transportez A 
jusqu’en vilify 

\ \ - Lugdunum f 




k - Je... Je ne suis pas si inutile que ga. Je peux faire la - 
cuisine, j’entends preparer le produit de votre chasse pou 
i^que 9a ait meilleur gout. Je sais coudre, aussi. Je vois que 
v^s habits ont besoin de reparation. 

[£ peux travailler les cuirs. 

- Jc vois qu’t’es pas infirme dc la 
negociance... En sorte, tu nous ferais la 
^ popote et en echange, on s’ rail comm 
^ qui dirait tes gardes du corps... 

^ ^ XMoi, j’m’en balance de sa popote, aueula— ^ 

,1c Salopard. Moi j’dis juste qu’^a s’rait juste 
x- ' comme un boulet a la patte ! 

r ’ Si $a t’plait pas, le Salopard, on la laisse dans sa mare. » m 

II n’y a pas grand-chose qui puisse excuser rargument 
^ qu’avan^a alors Marie, a part la demence. Ou le souvenir de 
qui disait sa mere : Ici-bas, les reves doivent etre fous si To 
veut garder espoir. Ou tout simplement Tatavique volonte de 
^urvie qui nous pousse aux pire compromis... 

« Ecoutez, si vous me laissez me suivre... 

Si vous as^urcz ma protection... 

Si vous tyme trouvez de la nourriture... 

3 1 ;! 




Je ne serai pas qu’une '/ 

bonne a tout faire. Je.., ' ' 

Je vous ferai aussi -^une com^aghie.Myfne genre 
d’amie... Peut-etre une amie geiiiereuse, 
*jjr si vous voyez ce que je voulais dire. » 



^Le Salopard eut un vieux rictus satisfait. 

« Ah ouais alors, j’crois voir... ». II lui tendit la main 
pour la tirer hors du fosse, en siene de conciliation. 



fois a leur niveau, elle sortit la vieillc carte postale de ses 
habits et la montra au Vieux. 



Vous... vous aliez 
Ca s’pourrait ben, Mangx 
C’est quoi, la mer ?/ 

Un endroit oil ga s’pourraii 



vers la mer r 

ga s’pourrait ben. 
-dntervint le Salopard 
^ben qu'on aille, en genre 
acspmpagne maintenant. » 
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de faire plaisir a la d’moizelle qui noii^ 




Elle etait tiree d’ affaire. E 
Mais elle avait beaucoup prom 



Beaucoup crop 
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"Ce Bont lee vainqueure qui ecrivent l'Mstoire. 

Mais ils n'oiit rien ecrit du tout." : 

O La Prehistoirc : « le Massacre des Cavernes ». 
q Les hommcs dc Cro-Magnon et lcs hommcs de Neandcrtal 
se cotoient en Afriquc. Lcs hommcs dc Neandcrtal sont plus 
intelligents mais moins forts et se reproduisent beaucoup 
O moins vite. Ils sont quasiment aneantis par les hommes de q 
Cro-Magnon, qui deviennent la race dominante sur Terre. 
Les Neandertal survivants profitent de leur ressemblance 
physique avee lcs Homo Sapiens pour survivre parmi cux O 
q dans la clandestinite. Les deux especes ne sont pas 
interfertiles. 

O O 

O Histoire contemporaine : O 

Les Neandertal occupent de nombreux postes importants 

dans la societe humaine. Ils sont organises en loges secretes 

regroupees sous le terme de "Confrerie des Masques d'Or". O 

O Leonard de Vinci, Jules Cesar, Vasco de Gama, Cesar Borgia, q 

Aleister Crowley ou encore Albert Einstein auraient ete des 
O' O 

Neandertal. 



q 1942 : « La conference de Cambridge ». 

Reunion secrete de Neandertal du monde entier. Ils 
identiflent Hitler comme chef de la Loge Noire, une secte 
O Neandertal dont le but est d'aneantir la race humaine. Ils o 
dccident que son projet est demcnticl et mettent toute en 
oeuvre pour que l'Allemagne perde la guerre. 

O O 

O 2020 apr. J-C : q 

L'Europe devient un Etat federal. Mr. Sarkozy en devient le 
premier president. 



O 




u -r O 

2,100 apr. J-U : 

O Creation dun Etat semi-independant sur la Lune, sous tutelle O 
0 Europeenne. Debut de la colonisation de Mars, sous tutelle 
americaine. Les stations orbitales sont legion et dependent 
de differents pays. 

O Sur Terre, le rechauffement climatique et la pollution font q 
dcs ravages. Les Etats- Unis capitalistes et la Chine 
communiste riont toujours pas ratifie le protocole de Kyoto. 
L'Europe, en revanche, pratique une politique de O 
q developpement durable. En Afrique et au Proche-Orient, la 
penuiie d'eau 

' engendre des guerres sanglantes pour le controle des 
O ressources. O 

La Mediterranee diminue en volume du fait de l’irrigation 
effectuee sans controle sur ses fleuves affluents. 

O O 

O : O 

La Suisse se retire de lUnion Europeenne (elle n’y aura 
adhere que 30 ans) et instaure une dictature 
' environnementale sur son territoire. Les pays du Maghreb O 
0 sont acclames pour leurs regimes democratiques, alors que le 
reste de I Afrique et du Proche Orient croule sous les 
dictaturcs islamistes ou tribales. 

O La vente d organes est reconnue comme legale aux USA. 



v_/ ^ 

2130 : Le Crack de Qatar. 

L'ONU annonce officiellement Fepuisement total des c 
O energies fossiles de la Terre. Une guerre civile eclate sur q 
Mars. De nombreuscs stations orbitales s’aflranchissent de 
leurs Etats tutelaires. L’Europe roule a 100% aux 
biocarburants. 70% de J'electricite produite provient O 
d'energies renouvelables. "ik* 




Developpement dc la « technologie eternelle » : 1' innovation 
O se tourne resolument vers la durability des objets et de leurs O 
q energies. On congoit des piles et des ordinateurs avec 
plusieurs siecles d'autonomie. 

O O 

O 2,140 : jeme Guerre Mondiale. O 

Motivation principalc : lc controle dcs rcssourccs 

energetiques et alimentaires. Les Etats-Unis s'allient a la 
O Chine. O 



zitf : la coalition sino-americaine gagne la Guerre. 

) Les perdants sont demilitarises. L'Europe de l'Ouest passe 
O sous controle americain et lEurope de l'Est sous controle O 
q chinois. L'Europe perd son siege a l'ONU mais reste un 
gouvernement federal, mis sous tutelle pour une duree 
indeterminee. 



21^0 : debut du plan « Grenier Planetaire ». 

Les vainqueurs imposent a lEurope de developper 
^ l'agriculture de la fa^on la plus intensive possible avec trois O 
q finalites : nourriture, matiere premiere, 

energie. Evidemment, les Etats-Unis et la Chine en 
prcleveront unc majcure partic, car leur proprc 
O environnement, completement sinistre, est inapte a leur O 
. assurer Lautosuffisance. 



0 zi6o : 

O La montee progressive des eaux, due au rechauffement q 
climatique, a completement refagonne les littoraux du 
monde entier. Irvin Martin-Schlauss etablit une correlation 
O entre la recrudescence des evenements^ismiques et l'effet de O 
q serre. La Lune est un Etat independant. NT 



O 




o 



Z170 : 



O Les Etats d'Amerique du Sud refusent toute ingerence des q 
USA. La religion inca connait un grand renouveau. Le Japon 
est le pays qui compte le plus de stations orbitales. La Lune 

O passe sous son controle. Grande mortalite (famine, O 
epidemies) en Afrique et en Asie. L'Europe nest plus qu'une 
vaste 

' ferme. Elle conserve son gouvernemcnt, qui collabore plus 

O ou moins de bonne grace avec 1 occupant. Debut de la Guerre o 

. Froide entre les USA et la Chine. 

O O 

0 Z175 : 

O L’innovation genetique est declaree « priorite nationale » en q 
E urope. Les champs de mai's font dix metres de haut, le 
cochon moyen pese 800 kg. 

O O 

o 2180 : . .0 

Seung Kevorkian, d origine sino-roumaine, devient 
gouverneur dEurope de l’Est. Completement corrompu par 

O Shub-Niggurath, il manoeuvre pour 
influencer la recherche en genetique. 

O Z182, : O 

O Naissance du mouvemcnt nationalistc Nco- Russia qui vise a 
faire renaitre la Russie de ses cendres. Neo-Russia entame 
des actions de bioterrorisme a 

O grande echelle : la Panlepre ravage la Siberie de part en part. O 



zi8^ : 

Debut des rcchcrches sur la memoire cellulaire en Suisse. 

O L’enigmatique Gustav Yelking devient president de l’Europe. q 



O 



O 





O Ce diplomate dote d un charisme inou'i, freine 1 ' influence des 
USA et de la Chine. II a un gout prononce pour les costumes 
de couleur jaune. En realite, il est un avatar d'Hastur, bien 
O decide a plonger le monde dans le Chaos. Il fonde l'Ordre K, O 
q finance par des muhinationales. Cette agence terroriste va 
agiter 1 'Europe jusqu'en 22,00, sous couvert d'activites 
integrates ou nationalistes. 

O O 

2187 : Le dernier tabou. 

O f . O 

Leopold Grtimberg elabore un procede visant a recycler les 

cadavres en nourriture humaine. Son brevet est refuse par les O 
O USA : « L'Europe peut encore nous nourrir pendant 1000 ans 



Face a la sinistrose qui gagne leur pays, les jeunes 
americains se refugient dans des realites virtuelles 
toujours plus innovantes. Developpement de la 
technologie emocore, qui permct de telecharger des 
emotions reelles ou simulees. Eu egard aux nombreux 
cas d accidents, seuls les USA legalisent l'cmocore. 

Z190 : 

Lord Aldous Chamberlain elu premier ministre du 
Royaume-Uni. II s'agit d un Neandertal, chef de la Loge 
de Cinabre, qui vise a plonger l'humanite dans le 
marasme pour sc vcnger du Massacre des Cavernes 

Z195 : Darmancourt president de la France. 

II est secret ement oppose a l'ingerence americaine et 
met cn place des mouvements dc resistance ct de 
sabotage. William Patterson est nomme Gouverneur 
d'Europe de l'Ouest. Contrarie entre son patriotisme 
americain et son admiration pour l'Europe, il peine a 
gerer la collaboration entre les deux nations et sombre 
rap id ement dans la paranoia. 

“ 97 : 

Des Neandertal de la Loge de Cinabre, infiltres dans le 
mouvement Neo-Russia, creent un virus qui attaque les 
fonctions memorielles du cerveau humain. Us y 
ajoutent un cocktail d'agents mutagenes touchant 
specifiquemcnt la race humainc ct pas les Neandertal. 
Ils fixent le tout dans une bombe nommee "Alexandre 
II". Son explosion pourrait provoquer des ravages a 
lechelle d un continent. 




2198 : 

Lord Aldous Chamberlain s'empare de plusieurs 
missiles Alexandre II. II en equipe secretement 
plusieurs appareils de la Royal Air Force. 
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dc nombreux 
" , incidents gfcnttiques 
sont repertories sous 
„ le nom rte Tlaies «lc 
' • 1 Budapest” 



metres de haul. Les cochons ne sont plus que de 
gigantesques masses de chair sans yeux et sont eleves 
dans des cuves de liquide physiologiques. 



2200 : "C-Day : le Jour de la Crise". 

Les relations entre l'Europe et ses occupants sont au 
plus mal. 

Reunion de crise le 22 novembre, dans un abri anti- 
atomique sous l'Elysee, entre Darmancourt, Lord 
Chamberlain, Gustav Yelking, Seung Kevorkian et 
William Patterson. Cette reunion tourne au desastre. 

Ce collapsus diplomatique entraine une Blitzkrieg 
nucleaire dans les minutes qui suivent. Les missiles 
nucleates et thermiques plcuvent sur l'Europe, 
declenchant, entre autres cataclysmes, une activite 
sismique et volcanique digne de l'Ere Primaire. Lord 
Chamberlain lache plusieurs missiles "Alexandre II" sur 
l'Europe. Des creatures abjectes s'echappent des 
laboratoires genetiques en flammes. C'est la fin de la 
civilisation europeenne. 




zzoi : 

Les quelques survivants sortent de leur abri 
antiatomiques. Les effets des Missiles Alexandre II se 
font sentir : beaucoup eprouvent des symptom es 
proches de la Maladie d'Alzheimer. La radioactivite 
provoque d'horribles mutations physiques. Quand ils 
arrivent a la Surface, ils se rendent compte que la 
vegetation a repousse. Mais sous une forme grouillante 
et nuisible. L'air est presque irrespirable, une chape de 
nuages chimiques recouvrc lc cicl cnticr. Un rcscape, 
cn sortant de son abri antiatomique dans lc Massif 
Central, contemple le paysage. Les secousses sismiques 
oni completement bouleverse le relief. II declare alors : 
"Mes amis, ce nest plus la France que nous avons sous 
les yeux : c est Mille Vaux !”. 






HIST0RIQ,TJE-2eme partie : 
DEUX SIECLES D T EHFER YERT 



S Satisfait du devoir accompli, 

ustav Yelking, alias le Roi en Jaune, 
disparait de la circulation. 

Ou plutot, il redevient Hastur et 
retourne bouillonner sur Aldebaran 
la rouge, jusquau jour ou les astres 
it a nouveau propices (et ils le seront 
lus tard... A suivre). 

Seung Kevorkian retourne en Roumanie et devient un 
nosferatu, fondant line lignee de vampires entierement devoues a 
Shub-Niggurath. 

Shub-Niggurath etend son essence a travers tout le sous-sol 
de Millevaux... 

« L'Europe ne repond plus. Elle ne pourra plus vous nourrir. 
le vous recommande de ne pas ceder a la panique » : voici en 



panic] ue 

les termes du president amcricain Walter Jones III lors 
dernier discours officiel avant son suicide. 



gros 

son 



22,01 : Reveil des Cruach'on, les Vers Architectes. 

Ces creatures surgies d'une autre dimension avaient asservi 
l'humanite pendant la Prehistoire, avant d'etre plongees dans un 
profond sommeil au sein de leurs cites souterraines. Les sccousses 
sismiques commencent a les reveiller. Ils mettront 200 ans pour 
reprendre leurs activites. 



2202 : La Chute de Paris. 

La bombe a impulsions paradoxales lancee sur Paris par la Chine 
ouvre une faille dimensionnelle. Les Hapts, des creatures extra- 
dimensionnelle, envahissent la surface mais^pe^peuvent acceder 
aux souterrains ou sortir de rauslomeration. 




La Surface cst declarce zone interdite, les habitants se refugient 
dans le gruyere souterrain et rebatissent une nouvelle ville : Metro, 
qui deviendra la ville a la fois la plus peuplee et la plus anarchique 
de Millevaux. Eire banni a la surface est le pire chatiment qui 
puisse exister. 

7.2.03 : Suicide de Lord Aldous Chamberlain. 

z% des curopecns ont survccu (lc pourccntagc cst identique pour 
les Neandertal). Les dernieres infrastructures et ressources encore 
debout sont la cible de revendications et de pillages. L'ltalie et la 
France se disputent le Delta du Rhone. La guerre se conclura a 
coup de missiles thermiques : le Delta du Rhone n'appartiendra a 
personne et deviendra un no man's land. 

Aucun gouvernement n'arrive a se reformer, l'anarchie est partout. 
Exception notable de la Suisse, qui ferme ses frontieres et accueille 
les refugies avec du plomb. 

7.7.04 : 

Guerre civile aux USA, en Chine et au Canada. 

La superficie des terres arables dans ces pays a ete divisee par 50 
depuis l'an zooo. En cause : la pollution des sols, l'assechement des 
nappes phreatiques, 1'extension incontrolable des villes et des 
industries, le laisser-aller depuis l'epoque « Grenier Planetaire ». 
C'est done une armee de crevc-la-faim qui assiege Washington. « 
Nous avons un plan, annonce la Maison Blanche. C'est une 
epreuve que Dieu nous envoie. Les moins utiles d'entre nous 
doivent mourir pour laisser la place aux elites, qui ont merite leur 





2 / 7 / 0 ^ : 

L'Ere Fratricide. Elle durera ^ ans aux USA, decimant la 
population. 

En Europe, les tentatives de defrichage echouent : la flore qui s'est 
developpee est trop agressive. Quelles en sont les causes ? Les 
bombes mutagenes ? Une adaptation spontanee a un 
cnvironncment hostile ? Dcs spores cchappees des laboratoircs dc 
recherche genetique ? Lessence de Shub-Niggurath qui pervertit 
tout ? 

z?ao : Solcil Vert. 

Tel est le nom du nouvel aliment universel en tablettes que 
distribue le gouvernement americain pour retablir la paix civile. 
La recette est secrete et le peuple, trop heureux de remplir son 
assiette, ne pose pas de questions. Bientot, seules les couches les 
plus riches de la societe auront acces a d’autres types d’aliments, 
comme dcs micro-algues ou des steaks dc bacteries agglomcrecs. 
zzi 5 : 

La Chine resout ses problemes de malnutrition en annexant route 
PAsie de POuest pour en faire son grenier a riz. Les scientifiques 
du Parti decouvrent Pinfluence de Shub-Niggurath en Europe et 
font en sorte que P« Incident Naturel » ne se rcproduise pas en 
Asie dc POuest. 

2zi6 : 

Des tentatives de communautes echouent en Europe. Faute de 
pouvoir dcfrichcr, aucunc agriculture n’cst possible : Phumanitc 
devra vivre de chasse et de cueillette. Mais les proies sont souvent 
plus dangereuses que les chasseurs... L’amnesie collective gagne la 
population entiere et elle est hereditaire. Troubles de la memoire 
a court terme, effacement de la memoire a long terme. 

1 




On oublic rapidemcnt comment utiliser les technologies les plus 
developpees. Les quelques archives techniques qui subsistent sont 
inexploitables car ceux qui les consultent sont trop mentalement 
diminues. 



2,2,17 : le Mur de la Honte. 

Les USA et la Chine ont cte contactcs a plusieurs reprises par des 
europeens qui reclamaient de l’aide. Voici leur reponse : ils erigent 
un gigantesque mur de beton a charge electromagnetique autour 
de PEurope, la coupant du reste du monde. Les images chimiques 
au-dessus de Millevaux coupent toute communication satellite et 
le mur fait le reste. Des croiseurs sur PAtlantique et des regiments 
au pied des Monts Oural s’assurent que rien ni personne ne sort. 
Millevaux s’etend du Maghreb a la Scandinavie, de l’Angleterre 
aux Monts Oural, d’Israel a la Mer Noire. Les USA la renomment 
« Wilderness » 011 « Le Cauchemar de Thoreau ». 

Toute incursion sur ce territoire est illegalc et punic de mort. 
Cest le debut d’un blackout de 180 ans. 

2218 : 

Foundation du Centre Espoir, laboratoire de recherches avancees 
en Suisse, dont le but est d’ameliorer la vie sur Millevaux. 
Elaboration d’un scrum activateur de la memoire ccllulairc 
(memoire stockee dans l’ADN des mitochondries). Le serum est 
distribue aux elites suisses, les sauvant du Syndrome de l’Oubli. La 
Suisse terme encore plus ses lrontieres et ne dill use pas le serum a 
Pcxtcricur. 



2220 



La Confrerie des Masques d’Or declare la Loge de Cinabre hors- 
la-loi. Ses derniers membres sont assassines. 




Lcs Confreres, qui n’ont pas de probleme d’amnesie, s’engagent a 
aider les humains a rebatir une civilisation, tout en gardant leur 
existence secrete. 

7.7.30 : La France compte 2 millions d’ habitants. 

La plupart des technologies du deuxieme millenaire sont hors 
d’usagc (ou impossibles a assimilcr par les humains). II subsistc 
cependant des objets mecaniques ou electriques dotes de « 
technologie eternelle ». La foret recouvre le continent entier, a 
rexception notable du No Man’s Land (ancien delta du Rhone), 
du nord de la Scandinavie (trop froid) et de Venise (entouree d un 
desert de scl depuis le retrait de la Mer Mediterranee). 

2240 : Fondation douloureuse de la Caste des Veilleurs, 

societe secrete humaine qui a pour but de traquer et detruire les 

Horlas. 

2243 : 

En suisse, le clone du Patriarche du centre Espoir succede a son 
original. C’est le debut d’une dynastie clonique de scientifiques en 
suisse. Les clones disposent de la memoire de leurs originaux 
grace au Scrum de memoire cellulaire. 

2245 : 

Le peuple americain decouvre que le Soleil Vert est fabrique avec 
les cadavres humains selon le procede de Leopold Griimberg. 
Aprcs quclqucs 



mouvements d’humeur, la population se calme et se resigne a 
continuer d'en manger plutot que de mourir. 





2Z*yO : 

Disparition de toute societe civilisee en Europe, hormis la Suisse 
(renommee Confederation Helvetique) el la Scandinavie. 

2,2,70 : 

L’origine de Millevaux a disparu de la conscience collective. Pour 
les gens, la foret est presente de toute eternite. On ne sait pas 
expliquer l origine des artefacts et des archives technologiques. 
On les appelle des Reliques. 

2280 : 

Disparition quasi-totale des grandes religions monotheistes a 
Millevaux, remplacees par 60% d’ ignorance du divin, ^ % 
d’atheisme, 30% de paganisme et d’animisme et 5% de cuke voue 




Menee eland estinement par les Confreres, la civilisation humaine 
se rebatit lentement sur un modele feodal autour de la Mer des 
Tyrans (ex- Mediterranee). Ce sont des gens qui se font passer 
pour nobles (en usurpant des noms illustres) qui tiennent les renes 
du pouvoir. Contacts brefs avec le continent africain, qui a rejete le 
modele occidental pour retourner au tribalisme. L’anarchie 
demeure toujours en Europe du Nord. II est rare de 
une communaute organisee de plus de 2000 personnel 



rencontre 1 





234 ° : 

On recommence a manufacturer des outils d’un niveau 
technologique medieval. Certaines elites ont acces a des reliques 
comme des ordinateurs ou des vehicules a moteur. Cependant ils 
ont bicn du mal a lcs conscrvcr cn etat de marchc ! 

2350 : 

La communication entre grand es villes s’etablit par les Voies 
Dechues (anciennes autoroutes pas entierement couvertes de 
foret). 

La religion catholique renait de ses cendres et s’associe a la 
noblesse regnante. 

2360 : 

Fondation de la cite democratiquc de Lugdunum (ex-Lyon), de 
Moutarde (ex-Dijon) et de la cite seigneuriale d'Axe-en-Vengeance. 

2370 : Troubles seditieux en Asie de l Ouest. 

La Chine, forccc de sc conccntrcr sur ses vassaux, annulc son 
projet d’annexion du Japon 

2380 : 

Plusieurs grandes civilisations de type antique ou debut 
renaissance se cotoient. 

2383 : Independance de Mars. 

C’est la fin d’une longue guerre civile avec les USA. Les colons ont 
gagne la guerre en faisant appel a des forces occultes (Operation 
Ultima Thulee, invocation de Shub- Niggurath sur Mars). 





zffi : Innocent XVIII, 

Neandertal et chef de la Loge Noire est sacre pape a Rome. II est 
enlierement corrompu par Shub-Niggurath. 



2,386 : 

Le colonel Boutefeu fonde une ville- garnison a Noirmont- 
Ferrand, en face des Marts- Plateaux, zone hantee par les Horlas 



2390 : Retour du Roi en Jaune 

dans les profondeurs de Metro. 11 se manifeste lors du Mardi-Gras. 



2391 : La Caste des Nettoyeurs, 

une secte nihiliste, massacre les pauvres et les infirmes dans la cite 
de Metro, avec P approbation des Notables de la ville. 



2397 : L’emission emocore « Videodrone » 

envoie des citoycns amcricains dans Millevaux, cables et emocore 

.andesti ne. 

Videodrone aura des millions d’otaku 
a travels le monde 



2400 : 
L’Ere 



Forestiere. 



Debut du jeu. 




C’etait l’autre soir a Marly-Cjomont, la centraie ocs 
caravancs. On descendaii un godet a 1’Estaminet 
Croutepaille, la biere de lichen est pas raquante ces dernieis 
temps, on en profitait... Y’avait Bernusse, y’avait Manu, 
y’avait le Balafre, y’avait Rousse- Moustache. Et y’avait moi. 

Un type rentre. L’air d’un voyageur, commc y’en a 
palanquees a Marly. Un petit gros, lc crane nu comme un 
sein de vierge, un genre dc chemise a carreaux de boucher. 
Et pis une chaine de vclo toutc rouillagee au licol. Et pis un 
pied-bot aussi. J’te I’d is passque ca pourrait avoir une espcce 
d’importance. 



L’avait l’air sympa, l’gazicr. V’la-t-y qui nous pate une 
pinte et pis dans la foulcc on taille une bavette. Y nous 
raconte les nouvelles de Metro, de Relents, on lui parle de 
Noirmont-Fcrrant oil c’qui compte trainer ses guetres. 
Genre vraiment le chic bonhomme, Hadjo-Lazari qu’il a dit 
s’appeler. On continue a discuter lc bout de gras, tous bien 
humectes et 1’coeur en joie qu’on est. Et pis au bout d un 
moment, Hadjo-Lazari, qua pas arrete de sourire commc 
un pane tout au long d’la soiree, v’la-t-y qui s’rembrunit 




Y nous demand e : 

« Au fait, maintenant qu’on a fait connaissance, vous 
pourriez m’dire au inoins vos biases ? » 

Sur qu’nous on lui dit nos biases alors, la belle affaire. 

Le type y sort un papelard tout froisse d’son larfeuil et 
qu'il s’ met a le bouquiner. Nous, tous nigauds dc la lecture 
qu’on est, on 1’regarde faire, sans piger c'que sa bafouille 
raconte. V’la-t-y qui commence a enumerer nos biases. 

« Bernusse... non... Rousse-Moustache... non... Le Balafre... ». 

Alors il ouvre des yeux touts ronds comme un grelfier 
qu aurait ferre une musaraigne et v’la-t-y qui s’leve... Nous 
on le regarde comme des couillons qu’on est, on attend. 

Alors ce con, il saute suTBalafre, il le plaque sur la 
table, il lui colle tout son poids sur le dos et avec sa chaine 
de velo, il lui chope le cou comme tu choperais un lapin ! Y 
serre comme une brute, l’Balafrc s’debat comme y peut, y 
gueule un grand coup et pis crac, un bruit sale, son cou y 
pete ! 

Hadjo-Lazari lache le Balafre, qui s’vautre par terre, 
tout bleu. Nous, on sort nos surins. Mais pas fous, on 
attaque pas le type. Il a zigouille l’Balafre comme tu 
descends une binouze, quand meme ! 

Moi, j’y demande : « Mais t’es vraiment cintre d’la 
cafetiere ! Pourquoi tu l’as bute ? ». 

Et 1’ autre me repond, tout calmc : « Desole, les gars, il etaii 
sur ma liste. ». 




Y pose des caps pour payer des bieres et y s’arrache du 
rade, avec son pied-bot qui fait clop, clop. On l’a jamais 
revu dans le secteur mais j’regrette pas sa bouille... 





Ce chapitre expose dans le detail le fonctionnement de la 
civilisation humainc dans le tcrritoirc dc 1* Europe post C-Day. Si 
ce chapitre est dans le livre source au contraire de l'Ecosysteme et 
des Entites Mythologiques, c’est avant tout parce que les joueurs 
vont incarner des humains. Ils seront done au centre du debat. Le 
supplement Creatures decrira d’autres etres doues de conscience 
mais je ne pense pas que les joueurs devraient incarner ces 
creatures, du moins dans un premier temps. 

Priorite done sur Phumain : Homo Sapiens Sapiens, sa 
condition et son mode de vie dans une Europe post-apocalyptique 
et forestiere, theatre dont il hit a la fois la victime et en partie 
Pinstigateur. 

Le propos sera concentre sur ce qui fait la specificite de cette 
population humaine europeenne du XXVeme siecle. 

Souven t ab surde, toujours meurtrie, parfois revolutionnaire, 

remet d’un traumatisme ultra-violent. 

Des communautes se mettent en place 
eurts, dans un bouillon dc culture social 
sans precedent. Entre tradition, reinter- 
du passe et incertitude face a Pavenir, une 
culture emerge. Dans Pombre , des 
secretes ocuvrent a des travaux 
mysterieux, preparant le futur Millevaux. 
Des plages arides de la Mer des Tyrans 
aux taigas anarchiques de J’Oural, c’est 
une Europe metissee e^netamorphos^e 
a Pextreme^qqi ^ 



Phumanite 



non sans 

pretation 
nouvelle 
societes 



succombe a/ 






Pour bien comprendre Phumain dans Millevaux, il faut 
d’abord saisir sa spccificitc profonde : un traumatismc aussi 
puissant qu il est souterrain. 



Hue demographie reduite a peau de chagrin 

Lcs cataclysmes qui suivircnt C-Day (attaqucs nucleaires ct 
thermiques, bombes paradoxales, seismes, metamorphoses 
monstrueuses de Pecosysteme, famines, epidemies et guerres) ont 
bel et bien failli supprimer touie vie humaine d’Europe. 



La zone curopccnnc « (irenier Planetairc » comptait 500 
millions d habitants en zzoo. En zzio, seuls z millions ont survecu. 
En Z400, on estime que la population s’est faiblement maintenue 
entre z et 5 millions, avec une demographie de type tiers- monde : 




Dc nombreuses grossesses par femme, de nombreuses morts 
infantiles, 



population jeune. Tres peu de personnes depassent 



Les grandes megalopoles telles que Paris, Madrid, Londres et 
Berlin ont ete rayees de la carte en 2200. 



Aujourd’hui, Millevaux est un monde desert 
-jues zones de forte densite de population, on peut voyager 
ant des lieues et des lieues sans rencontrer ame qui vive. 



Hormis 



Une human! te avilie 

Au lendemain de C-Day, les technologies 
mises en oeuvre furent d’une barbarie 
Macro-bombes a hydrogene lancees sur les plus grandes villes, 
attaques bacteriologiques, virus a ARN transcriptase inverse, 
energie paradoxale (qui cree une faille entre les dimensions), 
spores-demons du Bouc Noir aux Mille Chevreaux. 

« lous n’en mourraient pas mais tous etaient 
malades », disait (^amus dans La Pestc. lam il esi 
vrai que les survivants etaient marques dans ^ 
leur chair et dans leurs genes. 

Naissances d’enfants monstrueux y/ > 

(mutations sem inales, genetiquement 

transmissibles), mutations somatiques v ; '1b * 

Alterations de fepiderme, difformites^; vjIE* 
carences psychomotrices, - et meme, >1 V 

dans une tres faible mesure, pouvoirs \ 

paranormaux - furent le lot des rescape s^M^^ ' ~ 

Sur des generations et des generations, ® lc stigmate 

de C-Day se transmit, echo amplifie de Phorreur qu’on connut^^; 
jadis a Tchernobyl, Bhopal ou Hiroshima. sw 



massive 



sans 



Outre ce brutal boulcversement du genome humain ct la presence 
encore, deux siecles plus tard, de nombreux agents mutagenes, 
l’humanite en Europe a egalement suivi une evolution endemique, 
plus darwinienne, en s’ ad apt ant a son ecosysteme. S’ il iallait 
comparer l’homme europeen moyen du XXIIeme siecle et celui du 
XXVeme siecle, on constaterait que le second est moins 
intelligent. Il est plus trapu, a une arcade sourciliere plus 
prononcee, a davantage de masse osseuse et musculaire et des sens 
plus affutes. Le premier etait un intellectuel physiquement faible, 
le second est devenu un chasseur davantage soumis a ses instincts. 




j Khermia Ardinhip&l, la 
feeinmc aux Deux Visages 



| s Khermia est n6c 
eri Afrique du Nord avec 
deux visages qui peuvent 
sfexprimer et parler de 
7 faqon autonome. 

D6s son plus jeune 
age, ellc fut v6n6r6c 
comme une divinity 
incarnant la duality Ellc 
a maintcnant l’agc dc 20 
ans et rdgne sur une J 
secte tr&s puissante a 
Carthage. 



Toutefois, on parle toujours d’Homo Sapiens Sapiens. Les 
millevaliens sont interfertiles avec les humains de Texterieur. C’est 
toujours l’espece humaine mais telle qu’on peut la voir a l’amorce 
de sa chute, en attendant le retour au monde animal qu’annoncent 
certains prophetcs. 



Le Syndrome de l T Oubli 

Au soil meme de son aneantissement, PEurope d’apres C- 
Day devait encore subir une derniere humiliation. Les miasmes 
des missiles Alexandre II rctomberent sur les survivants. Le virus a 
ARN transcriptase inverse toucha 99% de la population, 
remaniant le genome humain de fa^on a alterer les fonctions 
memorielles du cerveau. Cette affection hereditaire concerne 
encore en 2400 la grande majorite des europeens. 

Le Syndrome dc POubli sc caractcrise par une defaillancc de 
la memoire emotionnelle. Celle-ci est deficiente a long terme alors 
que les centres nerveux lies a Papprentissage, la memoire 
immediate, les instincts et les fonctions psychomotrices ne sont 
pas atteints. Les pertes de memoire concerne nt en premier lieu la 
memoire episodique (exemple : on oublie avoir participe a une 
bagarre dont Ton n est pourtant pas ressorti indemne) et ensuite la 
memoire affective (exemple : on oublie qui est sa mere, on ne se 
rappelle plus de quelle femme on est amoureux). 



Parfois, les emotions subsistent alors que leurs origines ont 
ete oubliees (ainsi, on peut etre afflige d’une phobie sans ce 
rappeler ce qui Pa provoquee). Ces troubles de la memoire sont 
surtout marques a long terme. Plus les evenements sont recules 
dans le temps, plus ils auront tendance a disparaitre de la memoire. 






™po Ss ib lt de%e“ « 

sc heurter a des souvenirs extrem^ 3 ^ Sa m ® moire 

1 a nines ie totaie. Rappelons que cectT 7Ln6^’ P ° Ur ^ ^ 
memo ire emotionnelle C r mnes,e ne concerne qi 

theoriques et pratiques soJZrTJ * connaissai 

,Worie du ?“* "** 

Chez certains cas, l’affe 
Physique, un choc psycholo 
une amnesic totaie instanta. 
egalement des troubles de l a 
0n , V “nt de ranger ses a 
luelqu tin pour Jc lendemain 
'ous. On ne reconnait plus un 



LU s a SP i av er. Ainsi, un chc 
n COma P euv ent provoq U ( 
aines personnes presenter 
C lmm ^diate. On oublie o 
on donne rendez-vous 

bI,c entre tem P s ce rendez 
ne qu on a croisee la veille. 






A 1’ inverse de ceux qui fonctionnent en communaute, les 
nomad es sont les plus grandes victimes du Syndrome. Pour eux, 
pas de reperes fixes pour aider la memoire, pas d’ami denfance 
pour vous rappelcr les bons moments. La dead zone memoriclle 
fonctionne a plein. Ils sont condamnes a errer sans jamais 
vraiment savoir qui ils sont, changeant de nom, de vie et de 
philosophic au gre des courants. 



La Soci6t6 des Gnomes 



j Certains rescap6s de GDay ont r6sist6 au virus du 

I Syndrome de l’Oubli. Ils ont r6alis6 a quel point les autres 
I hommes etaient amoindris et compris que le Syndrome 
6tait h6r6ditaire. Ils d6cidferent alors de ne se reproduire 
qubntre eux. Craignant d’etre accus6s de sorcellerie, ils nc \ 
r6v61£rent pas aux « Alzheimer » qu’ils avaient et6 
6pargn6s. Ils fomterent une soci6t6 secrete qui a perdur6 
jusquhujourd’hui. 

Leurs descendants sont petits et difformes a cause 
des liaisons consanguines sur des generations, si bien 
qu’ils se designent 

comme des « Gnomes ». La Societe des Gnomes regroupe 
£ des erudits, des savants et des artisans de grand merite. \ 



Exemplc de 2 destins sous le sceau du Syndrome : 

* Ncz Casse, de la famillc Forgeux 

II vit a Noirmont- Ferrand depuis sa na.ssance. II a «> he.es e 
seems qu'il frequence quotidiennement, aver qu, ,1 se rememore 
beaucoup d’anecdotes de sa jeunesse. Son travail a la lorge, 
nieme depuis des annees, cst un excellent support poui la 
memoire. L’eqmpe ha jamais change. Les clients apportentem 
lots de nouvelles et d’histoires. Nez Casse se rend regulierement 
a la paroisse nestorienne de son quarticr. 




^ * Verner Batignolles 

^ T j \ % I C’est un ancien membre de la Casie 

| des Nettoyeurs, qui sevissait a Metro 

^ j| y a que Iques annecs. Les notables 

M de la villc le paycrcnt pour irahii son 

chef, le terrible Nihil Pied-Bot. II 
K ^ — J Poccit en combat singulier et prit la 

B| I f u * le - Maintenant, il erre dans les 

t\\ 'M f° r ^ ts ^ lI Massif Central, il ne se 
f I souvient plus du tout de son passe au 

sein de la caste. Il s’appelle 
I maintenant le Balafre, a cause de 
~ F hide use cicatrice qui lui court 

court sur le visage. Mais il ignore quand il a eu cctte blessurc 

(e’est en fait Nihil Pied- Bot qui Pa defigure avec sa faux). Il 

pense erre un chasseur, du moins vii-il ainsi. Il ne se connait pas 
d’ennemis. En revanche il se souvient qu’il aurait tout a craindre 
de rcncontrcr un homme avee un pied-bot... 



Les seances de priere cedent 
parfois la place a de longues veillees^ 
ou trouveres, anciens et voyageurs 
content les recits d’ici ou d’ailleurs. 
Nez Casse s’appelle ainsi depuis * 
qu’un chariot lui a heurte le visage 1 
quand il avait ^ ans. C’est un prenom 
bien commode a retenir. 




la Conscience de l 1 « Avant » 

A long terme, la plus grande consequence du Syndrome fut de 
l’Oubli fut la suivante : les origines de Millevaux disparurent de la 
memoire collective. 

Infiniment rares sont ceux qui savent que PEurope n’a pas 
toujours etc ainsi. Rarcs qui ont entendu parlcr du cataclysme dc 
C-Day. Et encore plus rares ceux qui pourraient decrire le monde 
tel qu’il etait avant. 

Pour la plupart, Millevaux est tel qu’il fut de toute eternite. II 
n’y a lien en dehors de la foret. Ceux qui vivent loin des littoraux 
pensent meme que la mer n’existe pas. Ils ignorent oil vont se 
jeter les rivieres et les fleuves, sinon dans des abimes au cceur du 
monde. Pour les privilegies, ceux qui etudient les reliques ou les 
Gnomes ou les Neandertal (puisque le virus etait congu pour les 
epargner), il y a une obscure conscience de « l’Age d’Or ». Mais 
cette connaissance reste parcellaire. La plupart des archives furent 
detruites pendant le cataclysme. Souvent, les textes du passe ou 
Putilite des reliques sont interprets a tort et a travers. 

Ces privilegies, volontairement ou non, ont laisse filtrer des 
informations sur l’Age d’Or. Les temoignages sur cette epoque 
ont ete transposes dans les recits des rhapsodes, deven ant un 
corpus dc lcgendcs chimcriques... 

Mais ce ne sont _ 
que des legendes, 
n’est-ce pas ? 




' « I'lutot la Corr6ze 

quc lo Zambizc ! » 

(slogan poujadiste) 



Un terreau sterile 



Deux ans apres C-Day, les survivants osent enfin sortir dcs 
abris soucerrains. A la surface, pas ame qui vive. Leurs implants 
neuronaux ne captent plus un seul reseau. 99% des infrastructures 
sont detruites ou hors d’usage. La foret mutante, d’abord sous 
forme dc friche, puis bientot dc jungle, transformc tout 
deplaccment en parcours du combattant. 



Ces survivants sont desesperes. Ils ont epuise les reserves des 
abris souterrains. Une fois revenus a la surface, dans ce monde 
oblitere, ils constatent que l’aide internationale -leur dernier 
espoir- n'est jamais venue. Ils comprennent vite que l’Exterieur a 
declare le blackout sur l’Europe. Ils sont enclaves. Peut-etre pour 
l’eternite. 

Ils songent a leur gouvernement. A combien celui-ci a echoue 
a les proteger. Ou plutot combien il a contribue au cataclysme. 





Cependant, deux nations parviennent a renaitre de leurs 
cendres : la France et PItalie. Mais elles ont tot fait de se 
reconstituer une armee et de se disputer la zone fertile du Delta 
du Rhone. Consequence : des milliers de morts supplementaires, 
d’autant plus inutilcs quc la zone du Delta du Rhone fut vitrifiee a 
Poccasion par les attaques thermiques. Cette zone, nominee 
aujourd’hui la Nomase Lande, n’abrite quasiment plus aucune 
forme de vie. 

Le conflit provoqua Peffondrement des deux nations phoenix 
et sonna le glas d’un retour a la societe hierarchisee et ordonnee 
de PAge d’Or. 

En sus de la disillusion post C-Day, plusieurs autres facteurs 
expliquent ce faible regain de civilisation. 

Le Syndrome de POubli : 

II prive les humains de modeles historiques de cites. Ceci 
represented d’ailleurs une opportunity pour les humanoi'des tels 
que Neandertal, Gnomes, Patriarches et Corax, qui assoiront leur 
autorite sur les « Alzheimer » et controleront la nature des 
societes qu’ils aident a batir. 

Toute organisation sedentaire doit s’appuyer sur P agriculture et 
Pelevage : 



Or, il est tres rare de pouvoir defricher. Les terres arables 
disponibles sont insuffisantes a approvisionner une cite. Les villes 
sont depend antes des eclianges commerciaux avec les nomad es , 1 
qui apportent les fruits de leur chasse et de leur cueillet^M,lles 
restent tres vulnerables en cas de siege ou de penurie. 





La difficult^ des communications : 



Privees de support technologiques, les informations ne circulent 
plus. Les voyages a travers la foret sont tres risques. Ceci bride la 
formation d’un Etat centralise. Les premieres nations qui 
reemergeront (les Royaumes Medes, TAutrichc-Hongrie, puis 
PEspagne et l’ltalie) seront done de type feodal. 

Lee exceptions qui oonflrment la regie 
Limites du Syndrome de POubli : 

Les retombees des missiles Alexandre II ont ete moins intenses sur 
le pourtour mediterraneen. La population meridionale souffre 
done moins du Syndrome : dead zone memorielle plus eloignee, 
memoire immediate fonctionnelle a 100%, proportions de « 
Gnomes » plus elcvccs. 

Cette limitation du Syndrome, ainsi qu’un climat plus aride — 
moins propice a la foret— a favorise le redeveloppement d’unites 
nationales (Al-Andaluz, Royaumes Medes, Carthage, Royaume de 
Sion). 

La Scandinavie a egalemcnt subi moins de retombees des 
missiles Alexandre II. Et son climat froid a freine la progression 
de la foret. Cest aujourd'hui la contree oil la notion de 
democratic et d'humanisme est la plus avancee. 

La Confederation Helvetiquc : 

La Suisse constitue une exception franche. Au lendemain de 
C-Day, les scientifiques helvetes qui travaillaient sur la memoire 
cellulaire ont mis en evidence que les cellules pouvaient pallier aux 
defaillances du cerveau. Ils con^u un serum guerissant du 
Syndrome. 




HHwaa 



La societe suisse a done perdure sans aucune perte de technologie. 
En revanche, e’est un pays extremement ferme, qui n exporte pas 
ses privileges dans le reste de 1* Europe. 
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Une moralite pragmatique 



Lenvironnement hostile, le Syndrome de l'Oubli et 
l’eclatement de la societe ont modifie en profondeur la 
philosophic humaine. Races sont les erudits a avoir etudie en 
detail cette nouvelle sociologie. On peut citer le grimoire de l'Al- 
Andaluzien Diego Ben Barka, Recits de voyage en Al-Milval et 
conclusions sur une moralite pragmatique. 



L'ouvrage peut etre resume en ces termes : 

« La disparition de la civilisation s'est accompagne de la 
disparition des valeurs de l'Age d'Or : solidarity liberte, equite. 
Bien qu'on n'en sache peu sur l'Age d'Or, on peut imaginer que 
les choses etaient autres. 

Aujourd'hui, il est difficile de faire confiance a son prochain, 
pour la bonne et simple raison qu'on ne lui est pas non plus loyal. 

v i - ... 





mais 



Les ressources en nourriture, cn tecnnologie, sont si rares 
que l'intcret individuel prime sur la communaute ; et seul une 
tyrannie feroce ou une utopie democratique pourrait inverser le 
systeme. En temps de famine, le vol, le pillage, voire le 
cannibalisme, sont de mise. En temps d'abondance, il reste a 
detroner le chef de tribu pour s'accaparer ses avantages. 



L'environnement naturel est si dangereux que l'idee de mort 
est omnipresente. Et par consequent, la mort devient anodine, 
autant que la violence. Tout le monde peut y passer a chaque 
instant, alors autant avancer l'heure pour certains si cela sert mon 
interet propre. 



De toute fa^on, en perdant peu a peu ses souvenirs, comment 
s'attacher durablement a quiconque ? Meme votre propre mere 
devient une etrangere et meme si vous l avez cotoyee chaque jour 
de votre vie, vous finissez par oublier les meilleurs moments que 

elle. Et un simple coup de colere vous 
la tete avant de la violer. 



Vous raurez 






Ce rrest seulement quoad on Est defeRU assez fort ei aguerri, 
quand on a conserve sa lucid he a loi^f d'une discipline de fer, 
quon pcut cnvisagcr dcvcnir altruistc ct tenter dc fairc dc 
Millevaux un monde plus accueillant, pour soi et pour les autres. » 



Si Ben Barka est le premier a decrire cette « moralite 
pragmatique », gageons qu’il n’en lait pas pour autant une 
profession de foi. Parions plutot qu'il aurait prefere vivre dans un 
autre monde, un monde oil la foret n'aurait pas ete dominatrice, 
un monde oil les hommes riauraient pas eu a devenir des betes 
sauvages pour survivre. 



Anarchie, mode d T emploi 



Reorganisation difficile de la vie en communaute, tres faible 
densite de population et moralite pragmatique font qu’en Z400, 
le concept d’autorite gouvernementale sur une nation est fort 
peu repandu. A vrai dire, les systemes hierarchiques ne 
depassent jamais l’echelle d’une Cite-Etat ou alors sous la forme 
d’un systeme feodal (Empire d’Autriche-Hongrie, Al-Andaluz), 
oil le pouvoir central n’exerce qu’un faible controle sur ses 
vassaux. 




Si quclques villcs ont re-emerge en beaute (Venise, 
Barcelone, Rome, Vienne, Carthage), beaucoup d’autres ne sont en 
realite qu’un conglomerat d’anarchies, une zone a forte densite 
sans gouvernement (Metro, Neuen Berlin, Istanbul, la Casa 
Negra). 

On descend ensuite directement a Techelle du village et de la 
tribu, avec leurs chefs, leurs pretres ou leurs gourous qui changent 
au gre des emeutes ou des schismes. Rares sont les villes de taille 
intermediate entre le village et la capitale (Noirmont-Ferrand, 
Axe- cn-Vcngcancc, Jaccio, Marly-Gomont). 

Et puis, il y a les nomades, qui n’ont ni dieu, ni maitre. 




En general, le « citoyen lambda » n’a pas conscience 
d’appartenir a une cite. Il ne se soumet a aucune loi sinon cellc du 
talion. Et seuls les tyrans ou les prophetes les plus persuasifs savent 
les tenir sous leur botte. « Les foules ne sauraient se passer de 
maitre », disait Gustave Lebon. Mais deux siecles d’enfer vert ont 
mis a bas cet atavisme. 





Plusicurs types de technologies cohabitent : 

Les reliques vulgaires 

II s'agit d'objets courants de la vie au XXeme siecle (voitures, 
bouteilles, ordinateurs, armes a feu...). Mais les reliques vulgaires 
qui sont encore en etat de marche en 2400 ont ete manufactures 
au XXIIcmc siecle, avcc dcs proccdes dc technologic ctcrncllc 
(materiaux ultra-resistants, batteries auto- rechargeables 
quasiment a l'infini, moteurs hybrides a tres basse 
consommation). 

Les reliques merveilleuses 

II s'agit d'objets manufactures entre le 21 et le Z2eme siecle et 
qui disposent d une technologie avancee (robots a intelligence 
artificielle, nanoprocesseurs, interfaces de realite virtuelle, 
antibiotiques a mutation adaptative, grenades atomiques...). Rares 
sont les reliques merveilleuses encore en etat de marche. em^oo, 
du fait de leur complexite et de leur vulnerabilite. TiT 








Du difficile emploi 
dee reliques 



i 




Ensuite, il n’est pas assure qu’un Millevalicn, atteint du 
Syndrome de l’Oubli ct prive dc tout systeme cducatif parvienne 
a comprendre comment piloter jf a )ce vehiculer. 

II faudrait d’aboiJ^^ § ffj; 

savoir a quoi ^ _ ca sert ! M K ! 



Plusieurs problemes Ireinent P emploi effectif des reliques, 
outre leur rarete : l’intcrdependance des technologies, l’usure du 
materiel, P absence de maintenance, la faiblc competer 
usagers et P inadaptation a l’environnement. 



Deux exemples, la voiture et le telephone portable : 



cc des 



Si on vient a trouver une voiture en etat de marche en 2400, 
e’est deja un miracle puisque cet engin a ete fabrique il y a au 
moins 200 ans (et la technologie eternelle a ses limites). Mais il 
faut encore trouver du carburant. L’essence est forcement une 
relique puisque aucun arrivage de petrole n’est parvenu en 
Europe depuis Perection du Mur de la Honte. Idem pour les 
biocarburants. Les voitures electriques posent un autre probleme 
puisqu'il faut alimenter les batteries a partir d'une borne 
energetique, quasi introuvable dans Millevaux. 





garage P o UI - coujours ’ ^ f ° rt bien de tester an 



qu’un Millevalien trouve un 
U . n miIadc que ses batteries 
Djus aucune antenne reseau ne 
disparu depuis Iongtemps. Dc 
a appcler, n’est-ce pas ? 

La guerre dee reliques 

Pour cloturer le tout, beaucoup sont ceux qui se debarrassent des 
rcliqucs aussitot aprcs lcs avoir trouvccs. Parcc quc c’est « 
mauvaisc mcdecinc » ct surtout parcc quc <^a attire lcs ennuis. 



Supposons maintenant 
telephone portable. Encore 
fonctionnent encore J Mais 
fonctionne, les operateurs ont 
toute fa$on, il n'aurait personne ; 




En effet, les reliques en etat de marche sont extrememeni 
convoitees. Detenir la technologic, e’est detenir le pouvoir. Vous 
pavaner au guidon d’une moto-cross devant un gazier mal 
intentionne risque fort bicn de vous couter la vie. Les reliques 
passent ainsi de main en main au fil des ans. On peut evaluer la 
richesse en materiel d’un homme a son manque de scrupules. 



Little Ho Chi Minh Villc 



Ihnncxion ciu Vi6t-Nam par la Chine, vers 
2120, a provoqu6 unc vague dc r6fugi6s 
vietnaraiens vers l’Europe. Et notamment en 
Bavtere, avec la cr6ation de Little IIo Chi Minh 
Ville, qui devint une plateforme industrielle en 
microcomposants et fibres nanorganiques. 





Aujourd’hui, Little Ho Chi Minh Ville, 
dont la population reste majoritairement 
dbrigine asiatique, est un grand bidonville 
ou se concentrent bricoleurs, . 
trafiquants et chercheurs de reliques. 



Des vieilles camionnettes aux AK-47 
de contrebande, en passant par les machines 
a orgones, tout se trouve, se repare, 
se customise et se marchande 
Little Ho Chi Minh Ville, le Chaos des Relique 1 



Les artefacts helvetes 



Technologie developpee par la Suisse pendant le XXIIIeme 
el le XXIVeme siecle. Ces objets soni ires rares en dehors de la 
Suisse, du fait de l'enclavement volontaire du seul pays qui a 
conserve une science avancee a Millevaux. 

Exemples : Seringues a serum de memoire cellulaire, technologie 
de clonage humain avancee, implants de survie forestiere, 
fusils ioniques, etc. 

Les artefacts exterieurs 

Technologie developpee en dehors de Millevaux pendant le 
XXIIIeme et le XXIVeme siecle. Du fait du blackout etalli sur 
l'Europe, les technologies de l'exterieur sont quasiment 
introuvables a Millevaux. 

Exemples : Implants neuronaux de connexion man cielle, 
vaisseaux spatiaux a fusion nucleaire, culture intensive des micro- 



vegetau^ android es, chirurgie genetique des 
armes araergie, fabrication du Soleil Vert, etc. 




La technologic endemique 



Elle englobe l'ensemble des objets qui sont manufactures par 
les millevaliens, a base de technologies redecouvertes ou 
reinventecs. Le niveau technologiquc varie dc lagc dc pierre a la 
Renaissance suivant les regions. L'elevage et l'agriculture sont 
quasiment inexistants, du fait de l'absence de terres defrichees 
pour le prat iq uer. Les matieres premieres sont done chassees, 
cueillies ou recuperees sur des reliques hors d'usage (beaucoup 
d’automobiles ont ainsi etc desossees ct refondues pour fabriquer 
divers equipements en fer ou des vestiges d’immeubles demontes 
pour construire des maisons). 

Exemples : Art de la forge, construction navale (voile et 
rames), tannerie, textile, armes a feu rudimcntaircs (de type 
mousquet ou arquebuse). 



Science 

Comme au Moyen-age, la science est redevenue le domaine 
des charlatans, des mythomanes et des approximateurs. Nous ne 
traiterons pas ici le cas particulier de la Suisse, qui sera aborde 
dans 1’ Atlas. 



La demarche scientifique se scinde en deux mouvements 



interdependants : Tarcheologie dcs sciences et Tetude emp 
L’archeologie des sciences : 



rique. 



L’archeologie des sciences consiste en la recherjche et 
L etude des documents et manuels scientifiques de l’Age d'Or. La 
recherci^ archeologique est une tache malaise^pour plusieurs 



raisons 








* L’etat catastrophique des 
infrastructures qui pouvaient heberger 
ces archives, l’inaccessibilite des sites 
perdus dans la foret, l’impossibilite de 
lire les documents sur support 
electronique ou matriciel 
majoritaircs a partir du XXIeme siecle 

l’usure avancee des livres. 

* Quand un manuel scientifique est 
redecouvert, 1’epreuve ne fait que 
commencer. II faut d’abord juger de 
1’ importance et du serieux di 
document. Ainsi, il n est pas rare que 
des ouvrages de fiction soient 
interpietes comme de purs manuels 
historiques... 

* Ensuite, il faut disposer de 
connaissances preliminaires pou 
comprendre l’ouvrage, 1 analyser ct 
deduire ce qui peut etre en mis e: 
pratique. La bibliotheque de 
l’Academie de Vienne regorge 
d’ouvrages inutiles sur la mecanique 
quantique et le voyage spatial... 



Pour un ouvrage analyse et 
exploite avec disccrnement, cent auues 
deviennent source d erreurs 

d’interpretations biaisees ou de mythes 




L’ctude empirique : 




L’etude empirique consiste a 
ou redecouvrir des 
theories scientifiques done la 
connaissance avait ete perdue. En 
231*5, Progerius Khelvin Das Faust 
redecrit ainsi la thcorie de la 
gravite, sans rien connaitre de 
Newton. 

Alors, quels sont les f re ins au 
progres des connaissanccs ? 
L' absence de systeme cducatif, 
Penclavement des villes qui 
empeche les savants de 
communiquer, le Syndrome de 
l’Oubli, la rarete des mecenes et 
enfin, la durete d’une vie 
quotidienne, oil le temps passe a 
I’etude est du temps perdu pour 
survivre. 

Mais e'est l’absence de 
reference academique qui i mit le 
plus. Sans institution qui fou nit les 
crudits et valide les theories, sans 
une communaute pour nouirir un 
critique, tout le monde peut 
savant et y aller de sa 
fantaisiste^ 



En 2152, s’appuyant sur un livre-relique aristotelicien et sur 
ses observations, l’Abbc Servant tic Genes etablit que la Terre 
est plate, que l’ocean tombe dans Fespace quelques kilometres 
au-dela du Mur de la Honte et que le Soleil et les autres astres 
tournent autour... Ce dogme cosmique a ete enterine par le 
Vatican et reste encore aujourd’hui sa doctrine officielle... 

Etat de l T art 

Toutes les sciences ne sont pas egales face au delabrement de 
FEre Forestiere. Mais dans Fensemble, on peut considerer que les 
millevaliens ont -au mieux— rattrape leur niveau du Moyen 
Age 011 du debut de la Renaissance. 

Les niveaux de connaissance varient egalement suivant les 
regions et suivant les lieux. Les hommes les plus instruits se 
rencontrent de preference dans les plus grandes villes, sous 
I' autorite d un prince 011 d’un seigneur, dans le pourtour 
mediterraneen. 

C'est sur cette base optimale que nous allons etablir l’etat de 
Fart dans les differentes disciplines pratiques et theoriques. 



* Mathematiqucs : Le calcul, la geometric et lcur application en 
architecture sont bien maitrises. En revanche, les mathematiques 
modernes, le calcul matriciel et algorithmique ont ete qu^siment 
oublies. 



* Physique-chimie : Regroupees dans une seule discipline, 
1 ’Alchimic, la physique ct la chimie en sont revcnus 
fondamentaux : le comportement des materiaux 
substan^, la science des poids^jes mesures et proportions 



a lcurs 
et des 




L’alchimie est surtout hantee par des chimeres relies que la 
pierre philosophale ou la transmutation. Mais la voie qui mene a 
ces chimeres conduit parfois a de reelles decouvertes. Les 
alchimistes sonr souvent mal consideres. Au mieux, on les traite 
de charlatans, au pire de sorciers. 

* Mecanique : Certains mecaniciens sonr capables d’entretenir 
un pare de vehicules-reliques, d’autres parviennent a construire 
des chariots a traction animale ou a vapeur. 

* Biologie : La biologie en esc principalement au stade de la 
classification des etres et choses vivantes. Les specialistes se 
contredisent souvent quand a determiner si le Sapin-Goule ou 
autre bizarrerie de l’Ere Foresticre est une plante, un insecte ou 
bien... autre chose. 



* Medecine : La science qui pourrait etre le plus utile est sans 
doute celle qui a le plus regresse. Medicastres, charlatans et 
rebouteux pullulcnt, decrivant les maux en termes d’humeurs, de 
flux polaires ou d’influences occultes... On revient au temps des 
saignees, des medications alimentaires absurdes, des lavements. 
Et les epidemies font des milliers de victimes. 



k* Energie : On sait identifier les carburants utiles pour une 
voiturc-relique ou remettre en marche une ancienne b itterie. 
Mais en ce qui concerne la production de V energie, on en reste a 
I’ energie mecanique ou au mieux la vapeur (generalement par 
combustion de charbon de bois). II est plus ardu de gent rer de 
l’energie electrique (ou alors a faide de turbines a vapeui ou de 
combustion d’essence, ce qui induit un faible rendement.). La 
filiere m^leaire a ete aban(k»nnee. On ne sait^^s produire de 



i hi i 

rbii: 



bio- carburant. 





* Informatique : si certains parviennent a utiliser les outils 

cl ’usage le plus convivial (appareil photo numeriquc, 
smartphone, GPS...), du moins dans les limites de 

renvironnement, la programmation et l’utilisation des logiciels 
les plus complexes reste un mystere. Quant a la technologie 
Internet, les realites virtuelles ou les matrices par implants 
neuronaux, il s’agit d’inconnues totales. 

* Sciences humaines : Neant absolu. La religion et la 
philosophie y suppleent. 




Era Obscurant! 8 



Tous ces savoirs sont presentes ici a leur apogee. Mais ils 
sont rarement tous associes dans un meme endroit. Au final, 
l’homme commun, celui qui mendie dans les rues ou vagabonde 
dans la foret, cet homme-la reste une bete ignorante et stupide. 



RELIGIONS 




Dieunousafait^ 






Millevaux parait impossible a comprendre 
rpour celui qui y vit. II cherche des reponses et : 
parfois la religion lui en apporte. Meme si ce nc 
; sont pas toujours les bonnes. 

La religion joue un role important dans la 3"! 
conception du monde que les gens ont. Millevaux : 

; est une terre fertile en croyances, qu’elles soient : - 
heritees de l’Age d’Or ou apparues ensuite. 




L 1 ignorance 
du divin 




II n’y a sans doutc pas de spirituality sans 
^'^.Zespoir, aussi fou soit-il. Mais l’espoir n’a pas 
grande place dans la foret. Et 1* autorite est rare 
qui colportait autrefois 1’ opium du peuple dont 
^ parlait Marx : La religion. Dans les regions . 
rcculccs, lcs pcuplcs nomadcs nc s’intcrrogcnt pas 
; sur f existence de Dieu. II ne s’agit pas d’atheisme 
~ ; actif et reflechi. 

Comme dans les temps prehistoriques, ils ne; 
-^.»se posent juste pas la question. Somme toute, la . 

Iprincipalc croyance a Millevaux est done V absence 
-:de croyance, qui touche environ *>o% de la 
>3 : population. Ils vivent dans un monde sans Dieu,; 
. : ils ne pensent pas a Dieu. Ils ont oublie le passe et ; 
! ne songent pas a Tavenir, ils sont sous le joug du; 
present. Leurs seules pensees sont tournees vers la 
survie. 



Lee Horlae 



Les Horlas sont une composante majeure de : 
la spiritualite a Millevaux. Horla est le terme qui 
L designe ce qui est surnaturel, ce qu’on ne peut pas; 
expliquer. « Les etres et les choses qui vivent dans 
la foret et sont plus forts que nous. ». Leur; 
existence est un fait avere dans 1’ esprit de tous. 

’3 Non pas une conviction mais une constatation, par 
experience personnelle ou par un faisceau de recits 
converge nts. 







Les humains savcnt done une chose : ils ne 
sont pas seuls. D’autres sont la qui pensent, qui 
ont une ame peut-etre. Des creatures heteroclites 
;qui ont en commun laideur, sauvagerie et 
puissance surnaturelle. Des creatures qui inspirent 
la peur ou la fascination. 

Leur presence est-elle justifiee ? Que veulent- 

ils ? 

Representent-ils lc bicn ou lc mal ? C’cst a chacun 
de trancher. Mais personne ne remet en cause leur 
^existence. Chaque religion a Millevaux a une 
theorie a leur sujet. (Vous en saurez plus sur les 
Horlas dans le supplement «Entites 
Mythologiques »). 

L’animisn 10 

Environ zo % des Millevaliens sont animistes, 
cc qui en fait lc courant rcligicux majoritairc en 
Europe. Vivre dans la foret, dans la brume du 
Syndrome de TOubli et dans la peur des Horlas, 
incite a attribuer un esprit ou une divinite aux 
elements de la nature, a les craindre ou a les 
venerer. 




L'animisme en Millevaux n’a rien d’une 
mouvance structuree. D’une tribu a l’autre, chaque • ** 

; culte est different et varie meme scnsiblement -> 
d’individu en individu. II s’agit le plus souvent de 
croyances instinctives, non formulees, non 
-normalisees. Les arbres, les grands mammiferes et 
"-j ;les cours d’eau sont les elements auxquels on voue - 
-le plus souvent un culte. Chacun a sa recette pour -Z 
Iv s’attirer les faveurs de l’humus ou prier les lapins 
7-2 :P our qu’ils tonibent dans les collets. Et chaque : *2 
comportcmcnt de 1’ecosysteme a une explication 
2-C nietaphysique. 

Les reliques ou les personnes peuvent : ~Z* 
.- 7 - ;egalement se retrouver au centre d’un culte. Les : -* 

1- I £ cns l cs plus influents (ou les plus fous) se font : 27 ~Z 

chamanes, pretres ou sorciers et out parfois une : 

- - importance politique de premier plan, decidant 
Z-2'des dates des chasses, des hommes a sacrifier, ; 2* 
decretant offrandes et rituels dont ils detournent 

2- parfois le fruit pour leur propre compte. 

Certains Horlas se manifestent parfois aux - 
,-_hommes et exigent qu’on leur rende un culte. 

7-_ Animes d’intentions malfaisantes, mysterieuses ou : ’ n -'. 
tout simplement incomprehensibles, ils peuvent 
manipuler des populations entieres ou concentrer ; 

7 leur cncrgie sur une victime qui sera l’unique i~-' 
servante de leur culte. 











II arrive que des mutants ou des mutiles se 
: fassent passer pour des Horlas, avan^ant leur ^ 
' monstruosite comme un argument de leur 
" divinite. Certains sont cux-mcmcs persuades 
d’etre des Horlas, tant ce terme n’a aucune 
- : definition precise. 



L’animisme n’est pas toujours en rapport : 
avec la nature. Ainsi, la meute humaine 
- rgrouillante dc la ville de Metro, entassee depuis ; 
des generations dans des souterrains dont elle ' 
ignore tout des architectes, attribue un pouvoir a 
' chaque element urbain, certains allant meme 
\ jusqu’a conferer tine volonte globale a la ville, 

\ veritable deesse a part entiere. 



¥ 




L'animisme revet done de multiples formes : 
~ " foi morbide ou sensuelle, asceiisme et symbiose 
^ ~ avec la nature ou frenesie paienne, devotion 
' : scrcinc ou terreur mystique, pulsions delirantes 
- : ou rituels codifies se melent dans un tourbillon 

de superstitions. 



• * 





Uidole -avion 



...Quelque part 
— ' au milieu du 
S Massif Central, 
un avion sfest 6cras6, 

I a la verticafe* 
Les autochtones 
v6nfcrent l’6pave 
corame un Dieu 
qui les sauverait 
de la forfit. 



Cc culte pSut 6tre du 
■ a sa taille colossale, 

J \ a son caracWre 
|W ,le - reli( l ue de l’Age dbr, 
>1 k ? a Position qui Ini donne 
une forme.hufftanoide. 



Mais Implication J 
la plu^prQbable- 
souvenir ataviqu«f* 
ions peuvent' voler. 
primitifs esp^rent 
jour apr^s jour 
tefact miraculcux 
pow^es emporter 
(1#BS les airs 



loin de Millevaux 




Le druidieme 

a resurgence du druidisme pendant l’Ere Forestiere n’a' ; 
as dorigine concrete. Fut-elle initiee par ceux que les 
pierres levees encore intactes fascinerent ? Ou par certains 
qui, en consultant les archives dc l’Age d’Or, prirent les 
rites celtiques pour une spiritualite bien vivante alors que 
leur pratique avait disparu bien avant C-Day ? Ou par un 
evencmcnt sans explication rationnelle ? Dans ce monde^ 
oil la nature a repris ses droits, Cernunos, Teutatcs et les' 
autres Dieux celtes ont-ils repris leur existence ? 

Nul nc saurait le dire maintenant mais les fails sont 
la : de la Bretagne aux lies d’Ecosse, des Plages 
Normandes a la Pointe de Terre-Calais, personne ne remet 
en cause la veracite des mythes celtes. 

A 

Stonehenge accueillc a nouveau les ceremonies de 
solstices d’ete, les druides recoltent des ingredients dans 
les bois, les chefs de guerre sont inhumes sous des 
tumulus, on erige de nouveaux dolmens. 

Les menhirs dc Carnac, perches sur les falaises, 
vcillent en silence. Et les hommes les regardent revet. 

La religion druidique est parfaitement en phase avec 
son environnement. C’est dans la population celte qu on 
constate la meilleure acceptation de l'ecosysteme. Lgs 
forces tclluriques sont craintes pour leur force ,et 
implorees pour leur bonte. Les Horlas sont eux-metnes 
integres au Pantheon celtique, divinites sombres, puls^ns 
incarnees de la Nature, benefiques ou malfaisants. 





Grandemcnt respectes par lcur tribus mais n’assurant 
| qu’un role politique mineur, les druides se chargent des < 
sacrements, de la medecine et de Tinstruction des plus jeunej. 

Ils sont reputes pouvoir rendre les femmes fertiles et leur sang' 
(verse sur une lame accord e bonne fortune au guerrier. 

Difficile de savoir d’oii ils tiennent ce pouvoir mais les 
[druides pratiquent la magie. Non pas une magie de charlatan 
>u d'illusionniste mais de la vraie magie. L’equilibre des lois 
•hysiques a ete bouleverse depuis C-Day. Tout porte a croire 
que les druides ont re^u la capacite d’accomplir des prodiges 'J 
autrefois reserves au domainc dcs contcs. 

Cette magie, les druides la puisent dans les forces de la-* • 
ature. Plus exactement, dans Pegregore et la corruption, 
elon qu ils utilisent les principes sains (croissance, fertility 
iorce) ou les principes malsains (putrefaction, verndne, j|Y. 
naiad ie), on distingue le druid isme blanc et le druid isme noir, 
C’est ici deux conceptions du monde qui s’affrontent. ^ - 




isme 



Xe druid isme Blanc distingue deux volontes dans la 
Nature : la premiere, bienfaisante, symbolise lc mouvement 
ctfsmiquc qui a permis P ascension de Phomme et Pa place 
Su sommet de la chaine alimentaire. L’autre, malfaisante, 
symbolise le parasitisme de la foret par les Horlas, leur 
volonte d’asservii ou de detruire Phomme, de faire regner 
partout la laideur et la pourriture. 



Le druide blanc utilise le premier principe pour 
concocter des baumes de guerison, avoir des visions 
mystiques utiles a la chasse, insuffler la force dans le cceur 
.des hommes. Et il lutte contre le deuxieme principe par le 
ais de totems, de talismans, de potions ou d’ invocations 
qui font office de contresorts. Mais le combat semble perdu 
d’avance. 



Le druid isme noil : 



Pour le druide noir, PHomme n’est pas l’Elu de la 
Creation. II est sur la Terre, comme toute autre creature, 
>ur servir les desseins de Gaia. Les Horlas sont les herauts 
la volonte de la Nature, il faut leur obeir. Et si la Nature 
a decide que le monde pourrirait, muterait et se 
corromprait jusqua Pabjection, alors si telle est sa volonte, 
il faut la respecter et servir cette cause. 



Les druid es noirs pratiquent la magie noire de fa^on 
quasiment instinctive. 




lls peuvent empoisonner les sources, metamorphoser 
les fcetus dans le ventre de leur mere, forcer les femmes a 
■ s’acebupler avec des betes. Ils connaissent les plantes qui 
suppurcnt lc poison et les animaux dont boirc lc sang 
ap'porte la rage. Ils peuvent faire pourrir un homme sur 
^ied d’une simple parole. Ils peuvent hybrider les enfants 
aux choses et declencher des epidemies. 

Ils s’agenouillent devant les Meres Truies. Ils souillent, 
pervertissent et tuent mais ils le font sans haine. Ils le font 
parce que cela est juste. 

Ils sentent dans la terre les pulsations du Bouc Noir 
aux Mille Chevreaux. Qu’ils fappellent Cernunos, Shub- 
Niggurath ou Gaia, ils le reconnaissent comme le maitre de 
ia creation. 





L T Eglise Catholique Romaine 



pour qu’clle disparaisse tout a fait. En 2300, sculs ^ % des 
Europeens etaient chretiens. 



Le Concile de Florence 



En 230*5, le Concile de Florence re unit les derniers 
cardinaux. On y decide, sous Pegide du Pape Pie XXIII, dc 
redonner sa grandeur passee au catholicisme romain. 




- if ■, II iiywfjj- , > w , l ! WT jjEg^ 

C’est une epoque de miracles el de revelations. On 
(( refstaure les anciennes eglises, on en construit de nouvelles. Les 
foulcs s’y cntasscnt, pcnsant trouver dans PAgncau Pascal un 
remede a leurs souffrances. S’appuyant sur la noblesse a 
laquelle il promet un renforcement des pouvoirs feodaux, le 
catholicisme parvient a atteindre 20% de population au nord de 
la Mediterranee en 2400. 

Unc Eglise Totalitaire : 

1 

Le Catholicisme de PEre Forestiere a plus a voir avec 
PEglise du Moyen Age, londamentaliste et autoritaire, qu’avec 1 
celle de PAge d’Or, tolerante et cecumenique. Deux | 
explications : La sauvagerie de Pepoque favorise une chretiente 
dure et les personnes a Porigine du Concile de Florence 
(principalement des Gnomes et des Neandertal) qui se basent 
sur Padage « Qui connait les repdVises controle le pouvoir ». La 
chretiente est pour eux le moyen d’etablir une domination 
durable sur Phumanitc. Le elerge sc voit commc un contrc- 
pouvoir aux royautes qui se forment. Le Vatican entend jouer 
un role politique au moins autant quun role spirituel. 

r * 

I 

Le pape, en interdisant les divorces et les batardises, entend | 
controler les dynasties. Les, dauphins doivent s’attirer les 
bonnes graces de PEglise s’ils veulent etre assures de succeder 1 
legitimement a leur royal pere. 

L 

I 

Les eveques entendent les puissants en confession puis les font 
chanter. Les cures de village regentent chaque coutume et 
chaque pratique. 

: 






HUWM 



Les idoles animistes soni brulees, les fetes celtiques 
translormees en jours saints et les superstitions condamnees. 



Si l’Eglise entend tenir les renes des empires, elle entend 
egalement museler les pensees de chacun. La vie de tout 
homme doit etre dictee par l’Evangile. Les sacrements reglent 
sa vie sociale, la piete regente sa vie intime, le_ droit religieux 
regente sa vie juridique. 



Faire confiance aux dtres r 
rte la for§t est p6ch6. 
Marcher a quatre pattes 
est p6ch6. 

Frapper son prochain 
sans l’injonction dc l'Eglise 
est p6ch6. 



Les Horlas dans l’Evangile : 

OlHciellement, les Horlas et toutes les horreurs que recele 
la foret, sont assimiles ail Malin et aux images de V Apocalypse 
de Saint-Jean. IIs sont la marque des peches humains, ils sont 
une punition divine. S’enfoncer dans les bois pour traquer ses 
betes ne servirait a rien : les Horlas ne disparaitront que lorsque 
fhomme sera purilie de ses penchants mauvais. La 
mortification et la piete sont* done la meilleure lutte possible 
contre ce peril. 



Le Tribunal de la Sainte Inquisition : 

Ofiiciellemeni, l’Inquisition n’existe plus. Les pretres 
locaux se chargent des exorcismes et de la cliasse aux sorcieres, 
sans l’aval du Vatican. ... 





Cependant, les heresies se mukiplient, P Islam inquiete, les 
sdrcieres et les Horlas pullulent. Certains cardinaux, tcls que le 
jcunc Giovanni Paulo Attorczzi dc Vcnise ou Cortez Sandocar 
de Barcelone, envisagent serieusement de refonder le Tribunal 
de la Sainte Inquisition. 



La verite sur le Pape : 

En Pan de grace 2385 apres Jesus-Christ, a la mort du Pape 
Jules XII, le cardinal florentin Emiliano Cesare (Neandertal de 
la lignee Berlusconi), qui commence alors son regne sous le 
nom dTnnocent XVIII. Sa Saintete a le charisme de ceux dont 
PHistoire retiendra le nom. II lait exhumer son predecessei 
qu’il deteste- et organise le Deuxieme Concile Cadaveriquc... 
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...Oi\ la momie est ju gee en proces public pour simonie ei 
impiete. Suite au proces, le cadavre est demembre et jete dans 
unc fosse commune. 

Innocent XVIII est de caractere inflexible. Contrairement 
a ceux qui font precede, il ne se laisse pas manipuler par les 
cardinaux. Il entend que son autorite ne soit jamais contestee 
puisqu’il a ete elu par le Createur en personne. Ses discours 
publics sont ambitieux. Il y parle d’eradiquer l’animisme, 
restaurer la grandeur de la civilisation et exalter la foi de 
chacun. > 

En 15 ans de regne, Papparence du pape s’est beaucoup 
alteree. Il a pris du poids jusqu’a atteindre une obesite j 
morbide. Sa peau est devenue verdatre est boursouflee. Mais il J 
demeure, plus que jamais, un meneur d’hommes sans 
equivalent. 

On le soup^onne de s’interesser davantage au pouvoir J 
temporel que spirituel, d’encoufager le fanatisme et d’avoir 
passe un pacte de non- agression avec PEmpire Ottoman. Mais 
aucunc voix ne s’clcvc pour contcstcr officicllcmcnt ses activitcs. 

Le Pape est egalement le chef secret de la Loge Noire, une 
assemblee Neandertal qui aspire a precipiter la chute de 
: Phumanite. 

En verite, ce pape-la n’a jamais cru en Dieu, bien qu’il en ! 
soit un ardent proselyte. Sop veritable culte va a la Mere de - 
Toute Chair, une Deite Horla qui lui parle a lui seul et pretend 
etre I'ambassadeur sur Terre de Shub-Niggurath. Cest la 
1 corruption qui Pa enlaidi a ce point. Jusqu’a present, ce pacte 
faustien n’a jamais ete revele mais le jour oil cela arrivera, 
Innocent XVIII emploiera les grands moyens et fera ployer 
definitivement la banniere du 
i Noir aux Mille Chevreaux. 

V. 



Christ sous Pemprise du Bouc 






m 

Slut 



L’Eglise Protestant© 

Divisee en multiples factions, a bout de souffle, PEglise 
Protestante nc s'est jamais aussi bien redeveloppee que sa 
concurrente Catholique. Et quand les armees catholiques 
prirent d'assaut les derniers fiefs protestants d’Europe du Nord 
ei de POuest, ils ne rencontrerent qu’une resistance de principe. 
Avec la chute de Fort-Rocher dans les Landes, PEglise 
Protestante poussc son dernier soupir cn 7.380. 

Quand bien meme elle est officiellement eradiquee, 
certains conspirent a la faire renaitre, principalement les defus 
de la politique papaje dans les rangs du clerge catholique. Cette 
dissidence neo-protestante a notamment pour instigateur le 
cardinal Heinrich Rosenbach dc Vienne et la Logc d’Ebenc a 
Venise. Mais pour Pinstant, cette resurgence de la foi 
protestante n’est toujours qua Petat de complot. 

L T Eglise Orthodox© 

La foi orthodoxe se maintient en Slavosie et en Roumanie, sous 
la forme de petites communautes. Les. popes ne font pas de 
proselytisme excessif et restent proches diMfeuple. 



Le Vatican a plusicurs fois 
reporte son projet de croisade 
contre POrthodoxie. 

La rigueur du climat T - 

en Slavosie et en J* 

Roumanie constituc MX 

leur mcilleure defense 
contre une eventuelle 
guerre de religion. 




Syncretismes 

Partout cn Europe, surtout dans les regions les plus 
enclavees, emergent des eglises mixant chretiente et cultes 
paiens. On recense notamment PEglise Druid ique en Albion, 
l’Ancre Vaudou sur l’ancienne plateforme petroliere du Baron 
Samedi (au milieu de la Mer des Tyrans), la Chapelle Christo- 
I slam ique a Cordoue ou encore le Mouvement pour 
^Emancipation dc l’Arbrc-Christ cn Polognc. Il va sans dire 
que le Vatican voit ces blasphemes d’un tres mauvais ceil. Mais 
jusqu’a present, le clergeiest trop desorganise pour faire face a 
ces nouvelles menaces. 

Heresies Chretiennes 

Les lacunes de communication au sein du clerge, la 
decouverte d’archives et d’evangiles apocryphes, la colere des ; 
' eveques floues ou 1’ illumination d’ermites ont provoque lai 
resurgence d’ancienncs heresies, "pourtant disparues depuis le 
Moyen-age. Ces schismes et ces reinterpretations sont le temoin 
d’une grande vivacite spirituelle et d’une remise en cause des, 

; rnodeles centralises. Us n’en sont pas moms ferments de conflits 
et de fanatisme. 

Ces heresies sont souvent tres limitees geograph lqucment 
ou font l’objet d’un culte clandestin. Tant que lcurs apotres ne 
se font pas trop remarquer, Le Vatican les laisse tranquille. Mais 
le jour oil la Tres Sainte Inquisition reverra le jour, la donnq 
changera a jamais. 



reclamant dii 



V. 



Le Nestorianisme : 

Le nestorianisme est une doctrine se 
christianisme et affirmant que deux pcrsonnes, \ une divine^ 
l'autre humaine, coexistaient en fesus-Christ. 




Rassembles en Mesopotamie sous le nom d’Eglise Chreticnne 
^Assyrienne jusqu’au XlXcme siecle, lcs ncstoricns connaisscnt 
une diaspora apres leur persecution par les turcs pendant la 
Premiere Guerre Mondiale. Ce sont les descendants de cette 
diaspora qui repandent le Nestorianisme en Europe continentale 
apres C-Day. 

Certains penseurs au sein dc PEglise ncstoriennc s’elevent 
pour dire que la personnalite divine du Christ a provoque les 
tenebres de l’Ere Forestiere, pour punir les peches de la 
personnalite liumaine du' Christ. Cette interpretation est source 
de tension au sein* de la communautc, qui craint egalement 
d’evcntuclles persecutions par les catholiqucs. 



Le Gnosticisme : 

Le Gnosticisme, mouvement spirituel tres varie, s’est eteint 
au Illeme siecle. Ici, nous tndterons particulierement du 
gnosticisme chrctien, cclui qui revient a la surface vers 23^0, sous 
Pimpulsion de Perudit Cen'antes de Cleves. 



Aux yeux des gnostiques, Pliomme est prisonnier du temps, de j 
son corps, de son ame inferieure et du monde. Les gnostiques en> 
concluent : « Je suis au monde mais je ne suis pas de ce monde ».| 
De ce point de vue, le monde et Pexistence dans le monde 
apparaitront mauvais parce qu’ils sont le melange de deux 
natures et de deux modes d’etres contraires et inconciliables. Le 
gnostique sera celui qui retrouvera son moi veritable et qui 
prendra conscience de la condition glorieusc, divine qui ctait la 
sienne dans un passe immemorial. 





Le phcnomene Millevaux explique le retour en fanfare de 
^cette doctrine oubliee. Lcs perils de l’environnement 
confirment les gnostiques dans leur conviction que le monde 
est mauvais et n’est pas fait pour l’homme. Leur volonte de 
s’echapper de l’enfer forestier les pousse a rechercher 
I’ illumination, ce qu’ils font souvent en menant des vies de 
reclus. 

Le Gnosticisme est une heterodoxie en plein essor. . Le 
detachement etrange de 'leurs zelotes les expose souvent a la 
persecution. 

Les disciples de Khlyst : 



Les Khlysty ou flagellants etaient les adeptes d’une secte 
russe, dont le nom derive en realite de « khlyst » (le fouet) et 
qui a l’origine s’appelait Khristoveri (les « croyants du Christ 
») ou « Khristi ». Raspoutinc aurait, a un moment de sa vie, 
ete un Khlyst. 

Cette secte est apparue probablement au milieu du XVIIeme 
siecle, en 1645, et survecut jusqu’au debut du XXeme siecle. Ses 
membres pensaient pouvoir vaincre le peche par le peche. Les 
Khlysty consideraient la debauche comme une sorte d’etape 
purificatrice sur le chemin -de la redemption. Les Khlysty 
rejeterent les livres et Tadoration des saints et croyaient en une 
communication directe avec un saint esprit, incarne en chacun. 
Cette ideologic gnostique s’accompagnait du rejet du elerge, 
mais les membres dc la secte pouvaient librement sc 
rapprocher de l’eglise traditionnelle. Ils ne reconnaissaient pas 
la Bible orthodoxe. 



: 





Les points centraux de la pratique de cette ideologic 
constituaient Pascetisme, ou lc vegetarismc, et la flagellation, 
accompagne de transes rituelles appelees « radeniya », 
lesquelles prenaient parfois des aspects orgiaques. Lors de la 
ceremonie de transe khlysty, les participants dansent en 
tournant sur eux-memes ail rythme des cantiques. Peu a peu la 
danse s’accclcre en mcme temps que les chants s’affolent. Les 
danseurs, avec un fouet, se flagellent alors violemment les 
epaules, la poitrine, les bras et les mollets sans cesser la ronde 
infernale et atteignent l’e^tase orgiaque. 

Lc nombre d’adcptes chuta (ils ctaicnt alors environ 40 ; 
000) durant l’ere sovietique. Les khlysty n’avaicnt jamais ete j 
toleres ouvertement. Ils furent persecutes des le debut du 
XXeme siecle. 



La secte survit dans la clancl'estinite jusqu’a C-Day. A la 
suite du cataclysme, les Khlysty survivants profitercnt du chaos 
pour reveler leur existence au grand jour. Ils convertirent de 
nombreuses ames en peine. Le mouvement s’est depuis 
radicalise a 1 ’ extreme. Tortures, orgies sexuelles, boulimie 
morbide et festins cannibales sont desormais au menu de leur 
liturgie. Les Khlysty prennent egalement contact avec les 
Horlas, qu ils considerent cemme T incarnation du Mai sur 
Terre et par consequent porteurs de la verite divine. Bien que 
chreiiens, et sous rimpulsion des Horlas, certains Khlyty : 
participent alors a des messes noires en rhonneur de Shub- 
Niggurath. La secte est aujourd’hui bien implantee cn Slavosic 
et envoie des missionnaires jusqu’aux confms de LEurope. 
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Outre les renaissances d’anciennes heresies, Millevaux est 
Regalement un terreau fertile pour les contre-dogmes et sectes 
inedites. C’est ce qu’on appelle les neo-heresies. 



Le Messianisme 



En 2375, le moine ^^^^^^^Vladsilaw Garek croit 
recevoir la visile de l’Ange Gabriel : « Ne pleure plus, 
Vladislaw, car ces temps de tenebres seront bientot revolus. Le 
Christ qui est mort sur la Croi* et ressuscitc va rcvcnir sur 
Terre et revivra sa Passion pour notre salut a tous. ». 



Garek entreprit aussitot de repandre la prophetie. Aujourd’hui, 
meme apres sa •mort (il fut roue pour apostasie par le clerge 
varsovien en 2389), sa neoheresie, appelee le Messianisme, 
compte plusieurs milliers d’adeptes. 



Les Messianistes vivent pour la plupart en communautes 
autonomes. Ils font vceu de pauvrete et renient la notion de 
propriete. Leurs apotres, qu’on considere com me de doux 
dements, sont frequcmment maltraites ou martyrises par les 
populations catholiques. Mais ils n’ont pas pour autant perdu 
l’espoir que le Christ revienne un jour transformer Millevaux 
en jardin d’Eden. 
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La Chapclle dc l’Fxpiation : 

Le createur de la Chapelle de TExpiation, Don Hernando 
r Crusades, n’a jamais explicitement demande a recruter des 
fideles. La seule marque de son proselytisme fui le discours 
qu’il pronon^a au sommet de la Sagrada Familia, a Barcelone, 

1 avant de s’immoler par le feu : 

« Contemplc tes peches, pcuple humain ! Contemple le 
monde qui t’entoure, il porte la marque de ton vice ! Ecoute les 
temoignages de l’Age d’Or, quand l’homme etait plus pur ! En 
verite je vous le dis, nous ne sommes plus dignes de noire 
Createur ! La Foret est sa punition divine, nous marchons a 
quatre pattes, la fille tue son pere, le fils fornique avec sa mere ! 
Contemplez fhideuse engeance que nous sommes devenus, j 
aveugles a la bonte de PAgneau Pascal ! En verite je vous le dis, 
Dieu ne veut plus de nous ! Le Temps de PExpiation est venu ! 
Nous ne sommes pas dignes de vivre sous les deux ! 11 esc 
temps d’executcr sur nous la sentence divine ! » 

La premiere vague de suivants de Crusades accomplit un 
suicide collectif sur les rochers de Pampelune, un an plus tard. 

' La deuxieme vague comprit q u’ il fallait’ proceder autrement. 
Pour plus d’effic’acite, il fallait reporter sa prop re fin et prendre 
le temps de convertir les autres brebis egarees. 

Et quand les Expiatistes seront assez nombreux, ils 
deferleront sur les impurs, les massacreront et les suivront 
aussitot dans la mort. Et PHumanite, cette honte pour Dieu, ne 
i sera plus qu’un mauvais souvenir. 

Les Expiatistes se comptent en centaines, principalement 



implantes en Al-Andaluz, dans la Florence et dans les Terres 
Franques. En attendant le jour qu’ils auront choisi pour le 
Jugement Dernier, ils se peignent le corps en noir et blanc, 
pratiquent des mutilations rituelleS et s’arment lourdement... ->11 
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La Mort est mon sauveur, 
qui guerit mes peines. 

La Mort est mon bourreau, 
qui chatie mes fautes. 

La Mort est mon berger, 
qui connait 
toutes les r^ponses 
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A. Page de 16 ans, Astrid la Ravagee, orpheline, exhibe dans 
les rues de Vienne ses parents qu’elle dit avoir sorti de la lombe, 
« avec Paide de Lazare, que Jesus avait libere de la mort ». Ce 
prodige lui suffit amplement a recruter des centaines de 
disciples. Avec eux et leurs proches qu’elle a ressuscites* e£ 
reduits a l’etat de zombies, figes dans la decomposition. 








Elle se retire sur le Mont Schwarzberg. Elle leur fait batir 
gigantesque temple-mausolee. 

Elle enseigne que la mort et la resurrection sont les etapes 
cruciales dans la vie d’un homme, la transition qui leur rend leur 
innocence origincllc. Le fait que les zombies perdent la parole ct 
la raison, et doivent se nourrir de chair humaine n’est pas 
mentionne dans ses preches... 

Astrid a enseigne ses techniques aux plus hauts grades de ses 
pretres. Ensemble, ils ont d’abord commence a ressusciter des 
gens fraichement decedes, puis des cadavres de plus en plus uses, . 
remplissant les catacombes du Schwarzberg d’abominations i 
rampantes. Desormais, ils invite nt les plus lanatiques d’entre 
eux a s’immoler pour revenir sur Terre, purifies de leurs peches, I 
sous la forme de macchabces mobiles qui parfois s’echappcnt 1 
dans la foret en quete de nourriture.... 
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Micro-Heresies : rasscmbler un maximum de 

» r ^ ™ iK d? kui st,ile 
personae. Us vivent en circuit clos, 

illumines de connaitre la 

Verite Supreme, 

de la gardcr pour 

eux seuls. 




M y \ k| \ A V t ill f L 1 Islam 

1 % % \\ § I/Islam est la premiere 

\l religion monotheiste a Millevaux, 

a egalite avec le catholicisme romain. 
^es marais de la Casa Negra aux tours de Gaudi, des ziggura 
d’Istanbul aux pierres levees d’Ante-Bucarest, des racines < 
Neuen Berlin aux mosquees troglodytes de Sarajevo, ils sont dee 
centaines de milliers a prier le nom d'Allah. C'est un Isla 
paradoxal qui re&ne dans l’Europe de l’Ere Forestiere, tourmen 



L’Islam des Lumieres 



Entre 2,000 et 2,200, l’lslam, tel qu’il es 
Maghreb, dans le Proche-Orient ct en Europe oo 
une conversion progressive vers ce qu’on appelle 
Lumieres ». Moderation et modernite de 
mahometane ont deux explications ceopolitiques 
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La fin de fere du petrole apaise grandement les tensions 
i poussaient au fondamentalisme et au terrorisme. Quand a 
Penclavemcnt politique, il permet a une Arabie demondialisee 
de rester neutre dans les grands conflits qui toucheront PEurope 
de plein fouet. Cest une ere d’autarcie et de pai’x, propice a 
P introspection dans la foi et a la reflexion philosophique. 

Suivant les preceptes du penseur indien Asghar Ali 
Engineer, chaque generation se voit reconnu le droit 
d'interpreter le Coran avec son propre eclairage, a la lumiere de 
ses propres experiences. » Les changements fondamentaux sont 
alors les suivants ; liberalisation des mceurs, egalite entre 
Phomme et la femme, non-ingerence dans les gouvernements, 1 
abandon du d jihad, cecumenisme. Les pratiques liturgiques \ 
rcstcnt cn revanche scnsiblcmcnt les mcmcs. Ainsi, les femmes 
qui le desirent portent toujours le voile. Les horaires de priere, 
les jours saints et les lieux de pelerinage demeurent, le pore reste 
un aliment interdit. Et les 5 Pili£rs de PI slam (Dieu, la Priere, 
PAumone, le Jeune, le Pelerinage) sont toujours d’actualite. 

Apres C-Day, le Maghreb et le PrOche-Orient subissent les J 
r retombees du phenomenc Millevaux, mais dans des proportions 
moindres que l’Europe continentale. Ce sont done les 
j civilisations arabes qui se redressent le plus tot dans PEre 
Forestiere. L’lslam des Lumieres se maintient alors dans les 
Royaumes Medes, en Al-Aqdaluz et dans les communautes 
d’Europe continentale. On denombre une proportion de 80% de 1 
sunnites et zo% de chiites. 

La communaute musulmane d’Al-Milval souffre de 
Pinaccessibilite de la Mecque, siluee derriere le Mur de la 
Honte. Nombreux sont les pelerins a risquer leur vie pour 
franchir la Mcr Rouge ct gagner cc lieu gaiqt oil trone la Pierre 
i Noire, a l’abri des miasmes de Millevaux. 






La grande nouveaute de Plslam en Ere Forestiere est lei 
hadith au sujet des Horlas. Les Horlas sont nommcs en arabe 
«Sheitan », ce qui signifie aussi le Diable. De fait la tradition 
musulmane est interpretee dans le sens d’une assimilation des; 
'Horlas au Diable. Les « Sheitan » sont' impurs. D’aillcurs on 
comptc dcs pores parlants dans leurs rangs. Le « Sheitan » veut ; 
guider Lhomme vers la damnation et doit etre craint et detruitj 
par tous les moyens. « Sheitan ! » est meme devenu une j 
interjection populaire, designant les etres et les choses qui 
portent le mauvais ceil. On raconte meme que les populations i 
bedouines savent reconnaitre instinctivement des agents Horlas, 

; a Todeur et Laura qu’ils degagent. 



W ' .1 

En 2400, suite a un endurcissement de Lenvironnement et 
aux troubles politiques regnant dans les Royaumes Medes, 
certains imams professent le retoitr a un fslam dur. 
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Avec unc pleine application de la charia, Pexecution des 
apostats, et le port obligatoire de la burka pour les femmes. 
Mais jusqu’a present, leurs voix se font faiblement entendre. 






Des sectes ei spiritualites para-musulmanes corinaissent un 
regain d’activite. Par exemple, les marabouts du Sahara ou les 
Soufis des Balkans. Mais la principale dissidence vient de 
Pheresie sheitanite. 

L’Heresie Sheitanite : i 



En 2,300, Pimam Souleymane Al-Zharwiji part d’Istanbul pour, 
tenter le pclerinage vers la Mccquc. En chemin, il s’egare dans la' 
region desolee qui separe le Tigre et PEuphrate. On ignore ce’ 
qu’il lui arrive exactement. Trois ans plus tard, il revient a 
Istanbul, sans avoir jamais atteint la Mecque. 

* % 

Il aurait rencontre le Sheitan entre le Tigre et PEuphrate, dans 
une aura de feu et de putrefaction. Ce dernier, accompagne d’uni 
'Ange, lui aurait dicte le texte de ce qui deviendra les Dix Mille; 
Sourates du Sheitan. 

■ 

Al-Zhawiji, entierement converti a la cause du Sheitan et arme 
d’une puissante sorcellerie, echappe a la charia. Il commence a 
precher sa vision de PIslam. Le Sheitan, loin d'etre P oppose 1 
• d ’Allah, serait son intermediate sur la Terre et aiderait les 
homines a supporter les souflrances du monde forestier d’Al- 
Milval. Al-Zhawiji, non content d’affirmer que les Dix Mille 
Sourates du Sheitan sont un hadith dont Petude doit 
s'additionner a celle du Coran, exhume Pune des versions' 
; originales arabes du Kitab-Al-Azif? 








Oeuvre encore appelee le Nccronomicon, le livre du 
^dement et heterodoxe Abdul Al-Hazred, ecrit vers 700 dans la 
f ville de Damas. II distribue des reproductions de l’ouvrage et 
souhaite quc leur etude soit integree dans la tradition 

musulmanc. 

1 

Les preches d’Al-Zhawiji obticnnent de rapides resultats. Ceux 
qui osent le traiter de mecreant ou d’infidele sont assassines ou 
-exiles. L’Heresie Sheitanite (telle qu’on la nomine depuis les 
Royaumes Medes) se repand comme une trainee de poudre dans 
tout 1' Empire Ottoman. 

• 

Bien qu’Al-Zhawiji presente sa religion comme etant le seulj 
veritable Islam, il est clair qu'il en detourne tous les principes. ; 
Le blaspheme sheitanite est une foi pervertie oil le Shcitan a une , 
plus grande importance qu’Allah. On demande aux sheitanites 
de faire confiance aux Meres Trails, dc laisser la Nature faire ce 
qu’elle veut. Les grands imams sheitanites dirigent des harems 
clos, on ignore ce qu’il advient des femmes infortunees qui y 
sont envoyccs. Les ziggurats d’Istanbul reSonnent de cris atroces. j 
La jungle s’etend en Turquie plus que partout ailleurs, et des 
| miasmes sans precedent s’elevent des marais, exterminant les 
chretiens, les kurdes et les armcniens. 

Meme si les Royaumes Medes emploient tous leurs moyens dans 
l’eradication de l’Heresie Sheitanite, il est clair quc cette 
dernicre connait une expansion irrepressible. Les moudjahidin 
envoyes en Turquie assassiner les faux imams ne reviennent 
jamais attester du succes dc leur mission. 






Le Mythe Pienicien 

•rsque J’imam Amin Abd al 
Mosquee de Tunis, c’est 

n l° n A 1 P rcnd ^ors le 
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Sur les cendres des schismes islamiques 
y d’abord, puis dc la guerre ouverte 
\ entre ITslam des Lumieres et l’Hcresie 
Sheitanite, il rallie au Mythe Phenicien 
1 tous les mecontents de l’lslam. 



Quand vers 7,350, Carthage s’affirme 
mk comme une nation a part entiere, 

couvrant les territoires des anciennes 
Egypte et Tunisie, Gilgamesh le 
Grand Brule a 120 ai^s. II a depuis longtemps sombre dans la 
demence la plus totale. Avant de mourir, il a pu affermir la 
toute-puissance du culte. Neandertal de la Loge Noire, il a 
refagonne le Mythe Phenicien en illusion de la grandeur 
antique, derriere laquelle se cache un systeme entierement voue 
a Pautodestruction. 



Le Mythe Phenicien scion Gilgamesh, dc la fa^on dont il 
est pratique avec zele dans cette nouvelle Carthage, est tout au 
plus une parodie macabre et flaubertienne de Poriginal antique 
Les pratiques barbares sont monnaie courante, la civilisation 
toute entiere est autant tournee vers la cruaute et 
la decadence que vers le faste et le raffinement. K* 

Une cohorte dc dieux terrifiants s’associe a V M 

Moloch et Tanit pour composer le pantheon. 

Le clerge phenicien a tout pouvoir sur 
le gouvernement, les ceremonies de devotion 
a Tanit et a Baal rythment la vie ml 

de tout un chacun. 





I Tanit est la deesse chargee de veiller a la 
fertilite, aux naissances et a la croissance. 

Certains rassocient a Shub-Niggurath 
I mais il s’agit d’une deviance du culte. 
Bienveillante et mysterieuse, ses attributs 
divins sont la lune et les serpents. 
Tanit represente en quelque sorte l’aspect 
positii d’une religion qui en comporte peu. 



Les servantes de son eulte ont d’ailleurs pour habitude de 
s’accoupler avec des reptiles geants sous l’influence de drogues 
mystiques. On pense les pretres de Tanit capables de concocter 
des potions contre la sierilite, ou de guerir le Syndrome de 
l’Oubli. 



Moloch-Baal 



Baal Hammon est le dieu de la fecondite et des recoltes. II 
est egalement associe au soleil et a la guerre. Reverer Baal, e’est 
adopter line doctrine oil la force et la cruaute 
ont plus d’ importance que le partage et 

la misericorde. Baal est un Dieu qui / S, 

accord e peu. Il prefere conseiller l 

a ses fideles de prendre aux autres 

ce qu’ils meritent. j 

Les pretres de Moloch ont une 
influence majeure sur la politique punique. r 

Ils decident des guerres, des accords 
commerciaux et des grands travatlx. 





, 7 7 linage none une immense statue en fer 

' Moloch. Cette statue ouvre une gueule oil brule un brasier en 
permanence. Ses bras articules permettent d’y jeter des 
o randes. En cas de situation catastrophique pour Carthage 
(epidemie, invasion, famine), les pretres ont toutc latitude pour 
dccreter des sacrifices d’enfants a Moloch. En cas de force 
majeurc, chaque citoyen devrait meme livrei son premier-^ e ’;i 
n a pas atteint la 



majorite 



Le judaxsme 

) 

Le Judaisme a sub i beaucoup moins 
d’alterations que les autres grandes religions 
monotheistes lors de TEre Forestiere. 
On peut cependant noter que les Horlas sont 
consideres comme demoniaques. Suivie les 
preceptes hebreux, e’est bannir les Horlas de sa 
4 vie ct luttcr contre eux. 



Certains juifs-ashkenazes pensent que 
rimerpretaiion kabbalistique du Talmud 
est la cle de 1’eradication des Azazelites 
(terme hebreu pour designer les Horlas, en 
reference a Azazel, le Demon du Desert.). 
Dans ce but, ils passent de longues heures 
a le traduire en codes chiffres et en 
lormules esoteriques. L’objectil ultime 
de cette quete aussi mathematique 
que spirituelle est la decouverte du Cypher, 

ou code supreme, 
qui renfexmerait le vrai nom du Createur. 




On rencontre des communautes juives partout en Europe. 
Elies sont plus ou moins bien tolerees selon les regions oil elles 
r se trouvent. De nombreuses communautes juives cohabitent 
pacific] uement avec les autres chapelles clans les Royaumes 
Medes, en Al-Andaluz. En Germanic, on ‘ denombre 
d’importantes populations de juif ashkenazes. Certains ont 
hybride leur religion avec les cultes paiens ou chretiens. A ce 
titre, la Synagogue Sacree dTrminsul, en Foret Noire, est une 
deviation remarquable. Les rabbins d’Europe continentale se 
confrontent volontiers au clerge d’autres religions lors de 
discussions talmudiques enfievrees, ce qui conduit parfois a dc 
subtiles modifications et remises a jour de la Torah. 

Le ghetto de Prague, veritable laboratoire spirituel, voit I 
emerger de nombreux courants de pensees el nptamment les 
Golem istes Noirs, qui defendent 1’ usage kabbalistique de la ; 
Magie Noire, arguant que la sorcellerie ne porte pas de 
corruption intrinseque et que seal l’usage qu’on en faut peut 
determiner le resultat est bon ou mauvais. 

Les Juifs sont persecutes a Carthage, en Florence et dans 
r F Empire Ottoman. Mosche Brandt, Nfeandertal dc la Loge 
Blcuc, dirigc la’ Fratric Alcph, un mouvemcnt clandcstin dc 
turcs opposes a la tyrannic sheitanite, qui comprend aussi bien 
des juifs, des musulmans, des kurdes ou des athees. La Fratrie 
Aleph paye un lourd tribut de martyrs chaque annee. 

I 

Le Royaume de Sion (anciennement Israel) constitue une 
particularitc puisqu’il s’agit d’un Etat enticrement hebrcu (cf. 
chapitre « Atlas »). Les hebreux du Royaume de Sion n’ont 
plus guere de contact avec les tribus restees en diaspora, ce qui 
conduit a une divergence 
le reste de l’Europe. 

mlstii 



progressive du dogme entre Israel et 




Spiritualites orientales 

Hindouisme, confucianismc, taoisme et bouddhisme 
coexistent egalement a Millevaux, au sein des populations 
asiatiques issues de l’immigration de l’Age d’Or. Ces cultes 
sont en general tres discrets, surtout dans les contrees oil 
l’oppression religieuse est lone. 

Au regard de ces cultes, les Horlas sont consideres comiue 
unc simple spccificitc dc lenvironnement. 



Dans cette civilisation tres metissee, certains occidentaux 
« de souche » pr^tiquent le bouddhisme ou Phindouisme 
tandis que beaucoup d’orientaux sont convertis depuis des j 
generations au christianisme, a PIslam ou au druidisme. 



Conclusion sur les religions 

Ce panorama des religioift millevaliennes permet de 
constater un foisonnement spirituel a Pimage de Pecosysteme, 
avec ses embranchements, ses mutations, ses souches pourries 
' et ses jeunes pousses. 

De nombreux micromouvements n’ont pas ete enumeres 
ici, lels que le Pantheisme, le culte d’lrminsul l’Arbre-Dieu en 
Saxe ou la mythologie nordique, parce qu ils constituent des 
exceptions tres limitees geograph iquement et seront plutot 
evoques dans l’Atlas. 

Au-dessus de ces religions disparates, en perpetuelle 
guerre, en perpetuelle remise en question, plane l’immense 
ombre Horla et le culte a Shub-Niggurath, qui menace un jour, 
sous une forme ou une autre, dc devenir le culte unique. C’est 
ce danger qui sera aborde^fl^ns le chapitre « Entites 
Mythologiques ». 







CULTURE ET TRADITIONS 

Une culture balkanisee 

Parler de culture et de traditions a Millevaux, c’est 
d’abord parler de diversite. L’Europe culture lie est davantage 
une constellation de micro-milieux qu’un reseau 

interconnecte. La norme, c’est de ne pas suivre la norme. II 
suffit de changer de tribu pour changer de monde. De 
surcroit, ce continent a derriere lui un tres long passe 
d’immigration et de melange culturel. Ce metissage reste 
flagrant, malgre deux cent ans denlermement et 

d’immobilite des populations. 



II est done impossible de dresser un tableau exhaustif. 
On peut en revanche decrire les mecanismes evolutifs de la 
culture et comprendre comment ils peuvent se decliner selon 
les contrees et les peuples. 



On abordera ici la culture au sens le plus large, 
incluant tout ce qui fait la tradition d’une societe. 
Linguistique, economic, guerre Ct paix, manifestations 
populates, arts. 

Une linguistique rapieoee 

L’ Europe de FAge d’Or etait en passe d’adopter une 
langue unique, 1’ anglais. Langue du capitalisme, langue des 
sciences, langue de Foccupant amcricain. Si beaucoup 
refusaient cet etat de fait par nationalisme, tout le monde 
etait bilingue. Meme l’occupant chinois publiait ses 
communiques avec la traduction anglaise. C-Day a decapite 
net cet ideal de langue universelle, et rouvert en grand les 
portes de la Tour de Babel. 

Dans FErc Forestiere, une semaine de marchc, c’cst 
F unite du bout du monde. Les survivants ont rejete Fanglais 
pour reprendre Fidiomc national. Le Syndrome de FOubli 
aidant, F unite linguistique s’est encore morcelee, a Fechelle 
de la region, dc la contree, du coin. On ne parle plus ni 
frangais, ni italien, ni croate, on parle la langue du coin. Le 
patois, le sabir, le baragouin, ont remplace les anciens 
academismes. 

De surcroit, la disparition des livres, la regression 
intellectuelle, Fobscurantisme, ont fait leur oeuvre : 
, Millcvaux comptc 80% d’illettres. 

Et la ou la tradition orale domine, Forthographe ne 
signifie plus rien. Les voyageurs au long cours et les 
rhapsodes constaient bien ce morcellement : Un gazier de 
Terre-Calais n entrave que pouic a la jacquetance d’un zigue 
d’Axe-en-Vengeance. On peut en revanche reconstituer le 
processus de creation dc ces sabirs locaux. 



En cernant ce processus, un linguists confirme pourra 
deceler la fange originelle de toutes les langues et se faire 
comprend re partout oil il va. Enfln, dans un rayon d'une 
semaine de marche... 

La langue a Millevaux decoule de plusieurs sources 
dilfe rentes : 

* La langue nationale de l’Age d’Or. 

* Une base principale d’argot, car c’etait le principal champ 
lexical des survivants (on ne parle pas de la meme fa^on 
dans un pays en mines que dans rhemicycle d’un 
parlement). 

* Des anglicismes retranscrits dans l’accent local. 

* Des expressions specifiques a la localite. 



Ajouiez a cela un long abatardissement et vous obtiendrez 
un baragouin a la fois moyenageux et pragmatique, la 
langue hirsute et pittoresque des forestiers. 






- En terme de jeu, en tant que Meneur, je pea* avoiry 
envie de retrtinscrire Ambiance en employant raoi- 
meme un langage insolite ct en incitant mes joueurs a 
faire de m6me. En procMant sans caricature, en 
adaptant simplcment son niveau de langage au 
mntexte, jbbtiens une belle sensation de r^alisme. Four 
. adopter c<5 langage, je m’inspire des nouvelles y 
dkmbiancc incluses dans ce livre ou je me retire and 
etit lexique, valable pour les Terres tranques, mik.* 
parle un patois issu du fran$ais. 
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Petit lexique des Ter res Pratiques : X 



En frangais : En franquois 
une personne : un gazier, un zigue, un pecore 
etranger : Horsain 
un pauvre : un gueux, un capselesse 
*^un riche : un mange-crcsson 
un mutant : un maletrait 
un lepreux : un ladre 

nourriture : bouffe, becquetance, graillon 
gourde, recipient : Boutanche 
armagnac : Maniac 
cognac : Gnac, Niac, Niaque 
la foret : la verte, la touffue, la canarde 
demon, creature surnaturelle : Horla % * 
quelque chose de dangereux, de deconseille : 
mauvaise medecine 
la memoire : la creuse, la flancheuse 



flash-back : Flachebaque 



Argent, ou materiel bon a troquer : du grisbi, du 
fouilles 



des caps : des jetons, des pions 
les pillards : les ccorchcurs 

la ville : la ruche, le beston, la caoSn 
Habits : frusques, nippes 
un vehicule a moteur : un trucque, 

J une tocante, un chartotal 
de l'essence : de la fraiche, 4 

de la sanguine, dc la came 1 




! La langue des lettres : 




Parmi les nantis de Millevaux, il est proscrit d'utiliser la 
langue du vulgaire. Cest un veritable idiome parallele qui 
voit le jour dans les hautes spheres de la noblesse et du 
clerge. On y parle une langue academique issue des ouvrages 
de l’Age d’Or, une langue precieuse qui se mouche dans la 
soie et ne va jamais se salir les chausses dans les memes 
ruelles que les manants. 

Cest une langue etrange, qui emprunte aussi bien aux 
formules de la Renaissance qu’au jargon des conseils 
d’ administration du XXIeme siecle, voire... aux emissions de 
tele-realite. 



On paye a prix d’or des precepteurs pour qu’ils vous 
enseignent le juste mot pour le juste discours, celui qui fera 
definitivement sortir votre ramage du ruiiseau. Mais parfois, 
on omet de verifier leurs sources... Et ceci peut aboutir a des 
citations absurdes. Comme lors du nlaidover que le bon 



antipape Childeric V fit sur le 
d’Axe-en-Vengeance : 

« En verite, bon peuple 
chrestien de Provansse, 
estes les plus devots et les 
plus miquets-mouzes 
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Une eoonomie but lea rotules 
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Si le langage a Millevaux n’est qu’un grouillement 
d’idiotismes, le chaos ambiant n’a pas non plus epargne 
Feconomie. La complexe machine capitaliste de FAge d’Or est 
devenu un cauchemar altermondialiste. 
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La disparicion des metiers : 

« Qu’est-ce qui nous occupe a temps plein ? La survie ! ». 
Dans ce monde anarchiste, personne n’a de competence aboutie 
dans un domaine. Les gens sont plutot des touch e-a-tout. 
Hormis dans les microcosmes « civilises », on nembauche 
personne a temps plein pour une seule tache. Tout est affaire de 
coups de main, d’opportunites, d’echange de services. Tu me 
repares ma mobylette et je te donnerai le fruit de ma chasse. 
Difficile de se specialiser. On prefere bricoler, improviser, se 
diversifier. Peu a peu la notion de metier a presque cnticrement 
disparu du monde forestier. Si architectes et parfumeurs 
peuvent esperer s’etablir dans lesjjrandes villes, on n’a pas 
besoin d’eux au milieu des 
Morts-Plateaux. La disparition 
de F agriculture et le Syndrome 
de FOubli ont nomadise 
les populations. Chacun va a 
sa guise, proposant pour vivre 
— quand il ne parvient pas a 
etre autonomc — d'cxcrccr 
une palanquee de petits 
boulots. Avec la disparition 
des metiers, e’est Feconomie 
dans son entier 
qui sombre vers Foubli. 




r 



Le systeme monetaire. De l’Euro au troc : 






Dans les premieres annees suivant C-Day, les transactions se 
faisant encore en Euros, monnaie en circulation sur tout le 
continent. Mais L absence de commerce exterieur, la penurie, le 
climat constant d’insecurite et la disparition d’autorites 
financieres fixant le prix des choses, entrainerent une inflation 
telle qu’on n’en avait jamais connue, meme dans PAllemagne 
des annees 1930. En 2201, une baguette de pain vaut 1 En 
zuo y clle en vaut *>ooo. 




Tant est si bien que vers 2220, l’Euro - et tout autre systeme 
monetaire— est purement et simplement abandonne. Le troc 
devient alors la seule norme des transactions. Je t’echange un 
poisson contre une livre d’orge, je t’echange un Char Sherman 
contre un generateur electrique, je t’echange un guerrier 
numide contre deux esclaves sexuels. Bien evidemment, aucun 
marche constant du troc ne s’elablit. Les taux de changes t 
s’etablissent d’homme a homme, au bagout. 




dematerialisalion des transact, ons ‘ fa biUetl 

*L’ argent liquide ncdevancomportetquedesp.ee 

etant «op fragile, et inadaptes a ,'envnonnement. I 



Pour une poignee de caps : 

«Fallout »... 

manufactures pendant l’Age d’Or aucune enttepnse 
boissons industrielles ne s'dtant creie depms. 



fj * Au debut de l’Ere Forestiere, il sufFisait de se pencher et de 
f/fouiller la terre pour trouver des caps. Assurement, leur 
adoption comme monnaie universelle a fait des heureux. 

* Aujourd’hui, les gisements de caps sont epuises, stabilisant les 
flux monctaires. 

* Les caps sont des reliques, ils sont difficiles a fabriquer ou a 
falsifier. 



Les caps sont done venus supplier en partie le troc. Aucun 
cours fixe ne s’est etabli. Les valeurs des objets varient d’une 
ville a r autre, voire d’un etal de marchand a 1’ autre. La plupart 
du temps, chaque caps a la meme valeur. Mais parfois, on 



attribue des valeurs differentes selon le motif sur le caps. Ainsi, 
il est communement admis qu’un caps Guinness vaut trois caps 
Kronenbourg. Ne demand ez pas pourquoi... 




V Les caps et 1’ argent en general n’ont souvent aucune valeur 
(<en dehors des villes. En pleine foret, personne ne vous vendra un 
cuissot de chevreuil, meme contre un millier de caps. Le systeme 
caps connait aussi ses limites lors des voyages, car avec une seule 
unite facialc, les plus riches se retrouvent vite encombres de 
dizaine de kilos de caps, difficiles a transporter discrctement. 



Les valeurs refuges : 




On Pa dit, les nantis ne peuvent guere se satisfaire des caps 
comme seul capital. L’or et les metaux prccieux restent pour eux 
des valeurs refuges. On a coutume de fondre les statues, les 
bijoux, les composants electroniques... 
et les euros, pour en faire des lingots. 

Les nouvclles monnaies : 

Les Etats les plus puissants, tels que PEmpire d’Autriche- 
Hongrie, Al-Andaluz, Carthage ou les principautes italiennes, se 
mefient de la valeur caps et anticipent sa devaluation. On y 
frappe a nouveau des monnaies en or, en argent ou en bronze, a 
Peffigie de Pempereur, du prince, ou du pape. Ainsi, on trouve 
des ducats en Florence, des doublons en Al-Andaluz. Pour 
1’ instant, cette monnaie est reservee aux grosses transactions. Le 
' taux de change en caps est variable et generalement calcule 
pour taxer les etrangers. 

ItLe corporatisme : 

I 

Si la notion de metier est deletere en campagne, elle prend 
tout son sens dans les grandes cites, oil lorgerons, fondeurs, 
ioailliers ou alchimistes ont pignon sur rue. 





I 



f Les corps de metier ont tendance a se regioupei en 
L£J A cec, plusieurs buts : Solidante ’ 

syndicalisme, image de marque, lutte centre la concurrence d 
contrefacteurs. Les corporations sont un premier pas vers un 
retour a la culture d’entreprise. 



Les lettres de change : 



A Genes, Hardbourg ou Vienne, des ateliers de notaires se 




transforment en banques primitives ct convertissent les depot; 
d argent en lettres de change. Le voyageur peut emporter ses 
lettres de change avec lui er retirer des sommes, en caps ou en 
monnare locale dans n’.mporte quel compcoir. Ce systeme a le 

:Sl!!! Und - P* ^ entre L natrons 

‘ vitt UiaV-UU 




, En i4 °°’ les 8 rands Etats sont jeunes et faibles 
L environnement nuit beaucoup aux deplacements de troup, 
d envergure. Pour ces deux raisons, les guerres entre Etats 
sont extremement rares. Pour l'instant. En effet, le Pape a 
plusieurs projets de croisade, les frictions entre les Etats 
Princiers de Florence s’intensilient, 1’arrogancc de Carthage 
inquietc scs voisins. ^ 

§ 

En revanche, les escarmouches sont dcja legion entre 
seigneurs locaux, entre Etats frontaliers. Ainsi, 1’Empire 
ttoman organise de nombreux raids centre la Transylvanie. 
le 1 ape aigmllonne les conflits entre 

barons, esperant recolter des miettes pour agrandir les Etats 
pontificaux, et les trois Sultans des Royaumes Medes sont en 
constante guerre d’usure. 



Mais la principale menace armee demeure celle des pillards 
et des tribus barbares, qui se font chaque jour plus temeraires. 
Les rois et les princes n’ont pas assez de troupes pour les 
reprimer en force. Ces raids retrecissent peu a peu les limites de 
leurs domaines. Et les pauvres de se claquemurer chez eux, par 
crainte des razzias et de la criminalite galopante. 




C’est a chacun 
de se faire 
justice soi-meme 



Le Droit 
La notion de droit 
varie sensiblement 
d’une contree a une 
autre. Dans la 
majorite des cas, 
aucune autorite nest 
presence pour poser 
des bases juridiques. 
La loi du talion 
predomine. 



Dans les tribus, on distingue les crimes contre les personnes, 
soumis a l’auto-justice et les crimes contre la tribu (trahison, vol 
de provisions, meurtre d’un dignitaire, infanticide), qui sont juges 
par le conscil tribal. 

Dans les grandes villes soumises a une autorite feodale, trois 
systemes juridiques coexistent : Le droit vulgaire, regenie par des 
tribunaux, traite des affaires courantes et des crimes. Le droit 
seigneurial peut a tout moment dessaisir les tribunaux de 
certaincs affaires politiques et les rendre en charge. Le droit 
religieux prevaut en theorie sur les deux precedents. 




Plus on monte dans cette hierarchie, plus les droits de 
P accuse sont ignores (suppression des avocats, recours a la torture, 
lourdeur des pcines...). Les pcincs sont souvent heritees dc la loi 
du talion. Elies se declinent en travaux de force, en supplices (on 
tranche la main des voleurs) ou en emprisonnement. Dans 
certaines villes, on prefere Pexil au systeme carceral, trop couteux. 
Ainsi a Metro, les grands crimincls sont bannis a la Surface (cc qui 
equivaut presque a une mise a morf W ..»i- 



•c: -7: 



Millcvaux n’est^as 
tragedie au quotidie 




T?& Pete . ; 

; uniquemdtit lc theatre sordidc d’unc 



Les tons moments, les ceremonies et 
les grandes fetes populaires viennent temperer la misere des 
lieux. « La joie contre la peur », comnfie dit l’adage. Et en effet, 
le millevalien est d’un naturel test if . Faire ripaille et amusance est 
un moyen de se rebeller contre Penvironnement. 




La veillee, les sorties dans les tavernes, les histoires droles 
viennent egayer les travaux de la semaine. Saltimbanques, 
trouvcrcs et cirques ambulants rcncontrcnt lc succes partout oil 
Pon est assez riche pour leur lancer quelques caps. 





Dans les villes, quanci un veuf ou une veuve se remarie, on 
organise dcs charivaris, dcs chahuts populaires. Cest l’occasion de 
tours pendables. On raconte a Leningrad que les noces divan Viy 
Petrovitch et d’Anastasia Medvedev ont dure dix ans. Elies 
n’auraient cesse que lorsque tous les convives fluent morts 
d’ivresse. 

Les fetes religieuses rythment les saisons. Le Ramadan dans 
les Royaumes Medes, TEclosion dlrminsul en Saxe, ou la Fete de 
la Vierge Noire en Al Andaluz, sont l’occasion de grandes 
rejouissances. Les fetes laiques ne sont pas 
en reste : le Carnaval de Venise, ^ ft , v v \ 

lc Mardi-Gras a Metro, la Fete du Danube A 

en Autriche, sont autant de grandes 
manifestations populaires. On perce ffM* 

les tonneaux, la biere de lichen coule a (lots, ,3^ \ 

les ribaudes devoilent leurs appas, 

les rires resonnent a faire peter , V j 

les murs, ct dcs fctards ivres morts 
dansent dans les rues ' 
la crevee de la nuit. 

« La joie contre la pei 
encore une fois. Au 
Carnaval de Krunque: 
on construit un 
gigantesque char, 
le « Roi Horla », avec 
du torchis, des ordures J 
et dcs ossements. 

Au terme du Carnaval, /j 
le Roi Horla est brule, 
symbolisant la victoir 
de Thom me sur le surnat 




<%w e 



Re appropriation : 

En 22,50, Chalmand Lc Brae expose « Les Noces de Guernica 
» de Picasso, tableau qu’il a trouve dans les ruines du Louvre et 
dont il s’attribue la paternite. II fut bien en peine de reproduire de 
nouveaux chefs d’oeuvre quand on lui en demanda... 



On Pa vu, les millevaliens ne sont pas opposes au 
divertissement, bienvenu pour apaiser le stress d’une vie 
quotidienne oppressante. L’art n est pas en reste dans ce domaine, 
apportant son lot d’evasion ct demotions esthetiques. Dans les 
jours suivant C-Day, Part retombe au degre zero des 
preoccupations. Comment fait-il pour retrouver toute sa place au 
sein de la societe ? Cela s’est fait en plusieurs etapes. 
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Frequence courtc 



.'■mg Pendant 5 ans, Piotr Scizclak 
r mnimait depuis sa cabane la station 
« Radio Frondaisons », de 17H a 19H. 

Tls ttaient des dizaines a 6couter 
sur leurs CB les calembours et les 
anecdotes pittoresques 
de Piotr (g6n6ralemcnt des ragots sur les 
habitants de son village). Mais l’episode de 
Radio Frondaisons le plus drdle fut 
certainement le dernier, lorsque Piotr fut 
d6vor6 en direct par un ours arboricole... 



Ml \\evaux furent souvent des pr0V te 

• etS artistes de ^ eS de VAfet d Or a - qU e, 
L£S 4c , “ 8en ' eI ' t “ 

> ^ S&crtp. qUi x 1= * 

re s»^“>' kveo d 1T f* 

Mepttme » 




Lc rctour aux arts premiers : 



Mais la veritable revolution 

artistique n’a pas lieu dans ..aLf * I A 11 

Tanticliambre des rois mais ' lSr' : ' mMirf t] 

parmi la plebe, en plein coeur p U c^ re ^ 

’art s’y fait instinctif, depouille 
des references de l’Age d’Or. 

On utilise les materiaux et les techniques 

les plus simples. Get art vise tout dabord a representer le monde, 
voire a le fixer dans la memoire, maniere de lutter contre le 
Syndrome de l’Oubli. C’est un art brut, sauvage, tourne vers les 
choses du quotidien et vers les esprits animaux. 



L’art partout : 

« Rien ne nous appartient, alors tout nous appartient », dit 
l’adage. L’art millevalien ne saurait s’imposer de contrainte ou de 
territoire. On couvre les murs de graffitis, on ecrit sur les arbres, 
on dessine sur les vitres, on demonte les vestiges pour faire des 
sculptures. L artiste se rebelle contre la propriete, contre le droit 
d’auteur, contre toute forme de censure. Chacun peut crcer, 
modifier les oeuvres des autres ou les detruire si en cela il pense 
faire acte de creation. Poemes pornographiques, fresques 
sanglantes, statues schizophrenes. L’art a Millevaux ne saurait 
s’imposer de limite. 



L’art est aussi force de lutte contre l’environnement. En 
detournant la foret, en la prenant pour support de ses ceuvres, 
l’artisie dit non a l’esclavage de l’homme par la nature. II reprend 
le territoire aux betes et exorcise sa peur. 




Mais lc support cssentiel de Part millevalicn, cest lc corps 
humain. Scarifications tribales, tatouages et sarcomantie (cf 
chapitre Societes Secretes) recouvrent ou deferment les chairs. On 
porte des trophees de chasse a la ceinture, des pointes en os ou en 
bois sur le visage, des porte-clefs Pikachu dans les narines. On se 
recouvre de peinture et de sang, on se fait teindre les dents et les 
ongles. Certains cultivent meme des lichens sur leur peau, dont ils 
regulent la croissance pour obtenir des motifs. L’art corporel 
permet d’afiirmer son identite dans un monde qui en manque 
cruellement. Son identite et son appartenance a une caste. L’art 
corporel porte votre mcmoirc. L’art corporel vous cmbcllit, ou 
vous rend plus effrayant. C'est ce qui vous differencie d’un animal. 

Le retour a Tart academique : 

Si dans les tribus et les populations nomades, les arts 
premiers predominent, certains microcosmcs sont en pleine 
Renaissance. Ainsi, dans les cours dcs princes et dcs prelats, en 
Florence, en Al-Andaluz ou a Vienne, il nest plus question de 
totems ou de peintures rupesires depuis longtemps. De nouveaux 
Michel-Ange, de nouveaux Da Vinci entrent sur scene. Ainsi, le 
grand sculpteur realiste Ottavio Primavera, avec son « Sangleloup 
Imperial » qui trone sur une grande place a Rome, ou le peintre 
neo-pollockien Vernberg le Defroque et sa serie de tableaux 
ab straits : « Angoisses n° zero ». 

L’art sans technologic : 

Des grave urs d ecorce aux neo-pollockiens, une constante 
demeure : L’ absence de technologie. Les reliques sont reservees a 
des usages plus pragmatiques que Part. On peut noter quelques 
exceptions, telles que le film d’Otto Wladkin das Faust, « P Arche 
de Lorelei », premiere ceuvre cinematographiqiur de PEre 
Forcstiere, diffusee en 2370 a la Cour d’Autriche. 





La musique 



reste 1 



a -musique 
un des artsles plus apprecies $ 

une 



wMillevaux, car elle propose 
^ satisfaction immediate, se passe 
ference eukurelle et est a la portee de tout 

nrr- i 1 i 1 r le monde 



e..i i>n«cue. de s inspires 
jjMfcL de-la rfiusique.^ 

. du passe quand wW 
il n’en demeure^ * 

Ini disques a ecouter, 

^ ni partitions... 



Les instruments 'd e'musique sontf ' 
ficore ft* un>tyle ties tribal. Tambours pour'd a 
e cTcors pour la guerre. Chaque village 
dispose de son orchestre de tam-tams et 

de djembes, qui sont a l’honneurlors des fetes^ggj 
Sisonnieres. Chacun danse alors jusqu’au bout de la nuit au 
rytlime epileptique des percussions, gorge de drogues , }M~ 
chamaniques, au bord de la transe.Au-dela de cette musiqueflj 
festive et mystique, dc plus en plus tentent une approche 
plus esthetique, elaborent de nouveaux instruments, ou 
decouvrent l’usage d’instruments-reliques. Didgeridoo, 
accordeon, sons metalliques et cordes biscornues ^ 

se joignent pour composer des melodies jamais* entFndues dans 




iMUta* 



TternisK 



Mon.de 



tient a sa reputation-.de dernier groupe de 



ss-assjnent tout ceu 
L qui possidentis 
guitares to 
ilectriques... 



Cist ainsi qitd'Sepr6sentent les' • 
axoflrs dujrroupe « Irreversible-®;' I Is -so nt 
^erreXfet les dernier? a disposer dc guitares 
ectriques et dkmplis en itat de marche et d un 
lirateur k technologie 6ternelle qui leur fournira s 
'j encore du jus pour dcs annics, A bord de leurs trois jgw 
mions blindis, ils sillonnent les Voies Dechues, en iternelle 
tournie dans toute l’Europe. « Irreversible » pretend que . 
tous scs tubes sont inedits, mais en rbaliti, ils font surtout JM 
des reprises des Melvins, des Sex Pistols et de Neurosis, 

Leurs gigantesques concerts en plein air rencontrent 

un succis raonstrueux. Certes, ils jouent bien, mais surtoujf'F - 

leur musique ranime le souvenir atavique d’une epoque 

r6volue, oil le rock. electrify et des milliards dkutrqs 

mcrveillcs itaient a la portie dc.tout le monjje. ^Irreversible » 

friick du monde. 




yyQ * Apres avoir evoque tous les aspects 

ofFiciels de la civilisation en 
pre Forestiere, ahordons maintenant 
^ des phenomenes plus souterrains. 

/ et la faible densite ont facilite la culture 
, £ du secret des les premiers jours post-C Day. 
' f Si bien qu’aujourd’hui, toutc unc partic dc 
>ia societe est absorbce par des activites occultcs. 
v Nombreuses sont ces societes secretes qui oeuvrent 
en marge de la communaute, ou en son sein, eland est inement. 
Leurs actions ont une portee decisive dans l’Histoire. 




La Caste des Veilleurs 




Initialement formee par un cercle druidique de Haute 
Bretagne vers 2300, c’est une organisation secrete a l echelle de 
l'Europe. Son but est simple : neutraliser les Horlas, avec un focus 
sur Le Bouc Noir des Forets et scs Mille Chevreaux, puisque e'est 
lentite la plus presente et la plus active. 



La Caste des Veilleurs fut d’abord officielle. Ses fondateurs 
pensaient qu’il fallait reveler au peuple la verite sur les Horlas, et 
les federer dans la lutte seculaire contre ce mal. Mais ga ne leur 
porta pas chance. Ils sc heurterent a l’hostilite des incrcdules, du 
clerge catholique et de nombreuses sectes affiliees aux Horlas. 



En 2310, de mysterieux tueurs asiatiques executent Carl Theoderic, 
le fondateur de la Caste. Un an plus tard, veilleurs sont brules 
vifs dans le tumulus oil ils se reunissaient. L’Archeveque de Relents 






Depuis ces sinistres evenements, la Caste des Veilleurs a fait 
croire a sa disparition pour mieux reuvrer dans Pombre. Pour 
recruter, ellc identifie les pcrsonnes qui ont ete confrontees aux 
Horlas et s’assure de leur droiture avant de les contacter. Les 
Veilleurs se reconnaissent entre eux par le motif d'un ceil qu'ils se 
font graver au fer rouge sur la peau. La tache des Veilleurs est une 
mission ingrate et perilleuse, reservee aux heros oil aux 
inconscients. Aujourd’hui, ellc compte moins de deux mille 
membres a travers l’Europe. Cette societe conserve et utilise des 
savoirs occultes dans sa lutte inegale contre les Entites 
Mythologiques. Elle regroupe egalement toutes les competences 
technologiques et alchimiques possibles et mene une active 
recherche archcologique, afin de decouvrir les causes de C-Day. Si 
la Caste des Veilleurs travaille en priorite a trouver les moyens 
d’endiguer le phenomene Millevaux, elle s’attelle egalement a 
eradiquer Pidolatrie Horla parmi les humains, effectuant des raids 
contre les cultes qui venerent le Bouc Noir ou d’autres entites. 



La Caste des Nettoyeurs : 



Fondee par Nihil Pied-Bot en 2391, cette secte est une emanation 
radicale de la Chapelle de PExpiation. Elle professe que Millevaux 
est une punition pour le peche originel des humains et les 
humains doivent peril pour guerir le monde. Vetus de robes 
no ires et armes de faux, ils ecument a cheval les galeries de Metro, 
massacrant les pauvres et les malades. 11s sont d'abord appuyes par 
les notables de la ville qui voient d'un bon ocil ce grand menage. 
Mais Pied-Bot a de la suite dans les idees : "C'est pas parce qu'on 
commence par deratiser la cave qu'on va pas ensuite passer au 
grenier". 

Les notables finisscnt par comprendrc qu'ils y passeront a 
leur tour. Ils payent Verner Batignolles, l’un des Nettoyeurs, pour 
assassiner Pied-Bot. La Caste est alors dissoute. 

Cependant, la plupart des Nettoyeurs ont survecu. Certains 
ont oublie qu'ils ont un jour appartenu a cette secte, et ont repris 
une vie normale, sous une nouvelle identite. Mais certains se 



souvienncnt. Et n’ont pas reculc. Parmi eux, certains partcnt a 
travers les Terres Franques, pour traquer Verner Batignolles et 




venger par sa mort Passassinat de Pied-Bot. Ces traqueurs se sont 

tous mutiles volontairement et portent un pied-bot, en memoire 

de leur maitre. C’est par exemple le cas 

d’Hadjo-Lazari (cf. nouvelle d’intro de 1* 

Societe & Civilisation). Ils savent juste . 

que Verner s’appelle maintenant 

le Balafre. Le Syndrome de POubli ne • 

leur rend pas la tache facile. 

oeuvre a faire renaitre la Caste et / C \ ' . 
embauche les pires mercenaries^ t ' 

enrages et possedes du pays. 






Suite a l’independance 
de Mars en 2383, les colons 
Neandertal de Mars se sont 
retrouve superieurs en nombre 
aux colons homo sapiens et 
ont entrepris de les exterminer. 

Certains humains ont reussi 
a s’echapper a bord de navettes 
interplanetaires. Une partie de ces refugies a echoue sur Millevaux. 

Ces exiles, ayant eu un aper^u de la culture Neandertal dans 
sa version la plus extreme, ne con^oivent pas que cettc race 
humanoi'de soit composee d’autre chose que de bouchers 
sanguinaires. Ils ont forme des autochtones de Millevaux. 
Ensemble, ils ont fonde la caste des Traqueurs. 



Cette societe secrete, si elle comporte de faibles effectifs, a en 
revanche des ramifications dans toute l’Europe. Son but est de 
donner la chasse aux Neandertal autochtones et de les eradiquer 
jusqu'au dernier. C’est une mission quasiment suicidaire, eu egard 
au pouvoir de ceux qu’ils appellent « Les Usurpateurs ». C’est 
aussi une gageure, vu le secret qui regne autour de ces humanoi'des, 
la parfaite etancheite de leu^^ganisations eland estines, et leur 
ressemblance aux humains. 



Les Ecorcheurs : 



De nomb reuses bandes de pillards ecument Millevaux et y 
commettent les plus terribles exactions. Leurs cibles principales 
sont les caravanes qui empruntent les Voies Dechues (i.e. 
anciennes autoroutes) et les villes et villages mal proteges. La 
faiblesse des hierarchies civiles (particulierement dans les Terres 
Franques) leur garantit une certaine impunite... Jusqu'au jour oil 
certains hommes libres decident de ne plus se laisser faire et 
fondent des milices. 

Quand les ecorcheurs ont accumule assez de butin, ils 
peuvent dissoudre leur bande et partir a Paventure chacun de leur 
cote ou s’etablir en ville comme d’honnetes citoyens. Nombreux 
sont les notables dans les grandes cites qui ont un passe de pillard. 
Et la plupart ont oublie cette violente etape de leur vie... 

Parmi les victimes de pillage, se forment des milices armees, 
qui se chargcnt dc traqucr leurs anciens bourreaux. II s’agit parfois 
d’une veritable course contre la montre avec le Syndrome de 
POubli. Certains assassinent des ecorcheurs repentis qui ne 
comprendront jamais pourquoi ils sont morts, d’autres linissent 
par oublier leur quete premiere et se faire pillards a leur tour. 

La bande d’ecorcheurs la plus redoutee est celle de l'Homme 
qui Rit, un personnage sanguinaire qui a la bouche decoupee 
d'une oreille a l'autre dans un rictus hideux. Elle ecume la Beauce, 
le Massif Central et les contreforts de Metro sans rencontrer de 
resistance efficace. Leur ancien chef se nommait Attila, un nain 
aussi feroce que brutal. Celui-ci a disparu au cours d’une attaque. 
On ignore ce qu’il est advenu de lui. (cf. le cadre de campagne « 
Les Morts-Plateaux). 





Certaines tribus venerent des Entiles Mythologiques et 
organisent frequemment des rituels en vue d accroitre leur 
puissance. On note par exemple un culte rendu aux demons des 
Volcans d'Auvergne (certains se sont reveilles depuis zzoo). 

Certains de ses cukes, tels que la Confrerie Putride, ont des 
ramilicaiions internationales. D’autres, telles que la Mano Senestra 
a Barcelone ou la Loge Carmine a Venise, sont implantes 
jusqu’aux plus hautes spheres dc la socicte. 

La Caste des Veilleurs a fort a faire pour identifier ses cellules 
cultistes, bien dissimulees et presentes sous des formes multiples. 
II est egalemeni rapide de faire la confusion avec d’autres societes 
secretes, telles que les Voies Corax ou la Confrerie des Masques 
d’Or. Celles-ci sont compose^^humanoides, que f ignorant aura 
tot fait d’assimiler abusivcmcn^ka dcs Horlas. 



Les Adorateurs 




Les Sarcomants : 

L'art de la sarcomantie a ete 




invent e vers 2370 en Transylvanie 




par Seung Lan Qyi, un Birman 




qui s'etait refugie a Millevaux 




pour echapper a la police militaire 




chinoise. Apothicaire emerite, 




il a claborc lc liquide 




sarcomantique a partir dun 




melange de seves et de sues 




digestifs issus de la faune et de 





la flore millevalienne. Ce liquide a la capacite de rendre 
l'epiderme extrcmement malleable. Seung Lan Qyi a commence 
par lexperimenter sur son propre corps, puis a fonde une 
veritable caste vouee a cette pratique. Les sarcomants ont une 
vision pervertie de l'integrite physique. Pour eux, la chair qui 
recouvre un squelette humain nest qu'un materiau dexperiences. 
Les sarcomants travaillent toujours avec gants de metal et 
foulards, et manipulent la chair grace a de longues baguettes. 11s 
se font payer pour des travaux de chirurgie esthetique, des 
tatouages (en fait, des replis de peau « artistiques »), ou des 
laches de bourreau. Certains font appel aux sarcomants pour se 
faire fa^onner un nouveau visage, dans le but de se faire oublier, 
ou d’usurper une identite. Leur abomination la plus connue est le 
Supplice du Double Visage. II consiste a etendre la peau du visage 
d un supplicie jusqu'a en doubler sa surface. Ensuite, le visage est 
replie sur lui mime. La victime semble porter en permanence une 
atroce cagoule de peau. On voit ses yeux a travels des trous dans 
la chair, sa bouche est a l'interieur d une autre bouchc, et ainsi 
pour son nez et ses oreilles. La peau est si tenduc que les gencives 
sont apparentes, et les yeux paraissent plus gros. w 



Lcs sarcomants ne sont affilies a aucun courant rcligieux, 
mais semblenc adopter une doctrine mystique liee a leur 
discipline. Manipuler sa propre chair et celle des autres, au mepris 
de la douleur et de la pitie, leur permettrait de se rapprocher de 
lextasc rcvclatricc dcs rcalites du mondc. Certains sarcomants 
sont attires par les cultes Horlas. Ils verraient dans la magie noire 
le moyen d’etendre leur science de la chair, et e’est pourquoi on 
les rencontre parfois lors de sabbats ou de messes noires. 



La caste a pignon sur rue dans plusieurs Etats (ainsi, a 
Rome, a Ante-Bucarest, a Varsovie) mais propose le plus souvent 
ses services de fa^on clandestine, par crainte des emeutes. En effet, 
fart sarcomantique, sans doute crop avant-gardiste, a tendance a 
provoquer l’emoi des populations... La reine d’Espagne, 
Alexandra la Catholique, a ainsi recours en secret a leurs services 
pour des travaux de chirurgie esthetique. 



Certains sarcomants louent leurs services comme 



mercenaires, et se baiteni avec un systeme de pompe qui projette 
du liquid e sarcomantique sous pression. Effet garanti ! 

Apogee artistique, 
ou perversion totale ? 

Difficile de juger 
la philosophic sarcomantique, 
d’autant plus que tous n’en ont 
pas la meme vision 
au sein de la Caste. 





CONCLUSION DU 
CHAPITRE 
« Societes & 
Civilisation » 






Aussi amputee soit-elle' 
aprcs It* desastrc dc C-Day, 
’’humanite a M.illcvaux n’a'pas pour 
autant dit son dernier tnot. Et aussi post- 
apocalypiique que soil la situation, une 
nouvelle civilisation^ pris (orme au cours de 
I’Ere Forestiere, bit se cotoient anarch ie 
primitive et renaissance societale. L \ 

‘ / i . - > r 

Millevaux accueille une population cert^ reduite et N 
amoindrie, mais plus vivace que jamais. 

N . r 

< Regarde-moi dafiser, je^ ne suis pas encore ntbix »,. 

Voila ce que Phumanite pourfait dire aux Horlas. ' V> - 

» ' ■: > - ' 

Oui, ces homines ne sont pas encore morts. JlslnSfisent et 
vivent dans les brumes du Syndrome deJT'Uibli, ilstse f 
rebat issent une technologic sur lacarcassecfcs reliques 
a peine rcfroidies, ils interrogent la creation dans ^ 
un bouillonnement religieux, ils se construisent une culture 
commune pour mieux la detruire, et la reconstruire. 

Ils s’aiment, ils s’entre-tuent, ils conspirent, ils esperent. 

Ils ne veulent pas disparaitre sans raison. 



Pas tout de suite. Pas maintenant. 
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le blog Outsider : http:// /v / 

thomasmunierauteur * 

outsider.comyr.com/ '* 
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mise a jour tous les 
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plus d'information 
avec Outsider daily, 
tous les jours sur facebook, 
twitter et google + 
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Jcu de role, aides de jeu : 

Musiques Sombres pour Jeux de Role 

Plus de cent chroniques musicales pour draper un voile de terreur sur les 
moments horrifiques de vos seances . 

Jeu de cartes : 

Gnalfreux ! 

Une Iliade urbaine absurde, faite de monstres aux pouvoirs incongrus, de 
lieux hantes par leur propre betise et de sortileges aux effets... explosifs ! 

Romans : 

La Guerre en Silence 

Un folklore urbain deguise cn histoire d’amour deguisee en thriller 
conspirationniste. Qui orchestre la Guerre en Silence ? 

Hors de la Chair 

Une trilogie de terrorisme spectral dans le labyrinthe urbain de la 
superstition. 

Recueil de nouvelles : 

Glossos 

Science-fiction rurale ct lcgcndcs urbaincs, dcs champs dc blc et dcs trains 
qui n’arriveni jamais a destination, un canevas de feux de pai lie. 

A paraitre : 

Putride 

Le fanzine anarcho-punk sur Millevaux sort un deuxieme numero, avec 
un maximum dc details sur lunivcrs ct dc nombreux mini-scenarios. 

Inflorenza 

Un jcu dc role dc hcros, dc salauds ct dc martyrs dans l'cnfer forcsticr 
Millevaux. Centre sur le personnage et sur l'histoire. 
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